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__Resumo

‘Aproximagdo’ assume-se como um processo de procura dentro do desenho e do
projecto, de novas formas e métodos de abstracgdo, especulagio e criagdo livre, desenvolven-
do uma visdo dos designers como agentes construtores capazes de criar narrativas proprias,
explorando o seu potencial de influéncia cultural e social.

Pretendendo agir dentro das ac¢des quotidianas do ser humano, envolve-se com o
acto de comer em dmbito social e explora posturas e comportametos com forte incidéncia na
forma como as pessoas se relacionam e se vém a si mesmas inseridas num grupo ou comuni-
dade.

Procura gerar de forma subjectiva o questionamento de sistemas e paradigmas vi-
gentes, criando um novo cendrio social que se revela e constroi ritmicamente ao longo das
experiéncias e objectos propostos.

__Palavras -Chave
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__Abstract

‘Aproximagao’ is assumed as a search of processes in design, new forms and meth-
ods of abstraction, speculation and free creation, developing a vision of the designer as an
agent capable of build and create their own narratives, exploring its potential of cultural and
social influence.

Intending to act within the everyday actions of human beings, becomes involved
with the act of eating in social context and explores postures and behaviors with a strong
focus on how people relate to and see themselves placed in a group or community.

Seeks to generate subjectively questioning of prevailing paradigms and systems,
creating a new social scene that unfolds and is built along the proposed objects and experi-
ences.
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__Desafio

A propésito de Heidegger, Steiner escreve: ‘Precisamos de dar mais assisténcia
ao pensamento. Esta assisténcia, esta atengdo cuidadosa pode ser interpretada como a
atengdo que se tem em relagio a um ferido e, sendo assim, é quase comovente: nao tires
os olhos do pensamento; ele precisa de ti. Eis o que cada um de nés poderia dizer. E neste
pensamento hd uma marca que permite o avango; a fonte do pensamento genuino é o
espanto, espanto por, e perante o ser. O seu desenvolvimento é essa cuidada tradugdo
do espanto em acgdo que é o questionar’ escreve Steiner. Questionar ¢ a tradugdo do
espanto em ac¢io’.
Nio basta, pois, o espanto imovel, o espanto contemplativo, precisamos de um es-
panto agressivo, que ameace, que questione.”

TAVARES, Gongalo M., Atlas do corpo e da imaginagio, Caminho, 2013

a | imaginar rupturas e possiveis futuros

A primeira reflexdo foi sobre o papel dos designers na construgio do
mundo e do quotidiano, como eles ainda nio sio, que ainda nio foram construi-
dos, portanto para além do simples contributo do seu desenvolvimento ritma-
do'. Sendo a primeira questdo a que o projecto pretende responder sobre como
através do desenho e do projecto se pode construir o novo e o diferente, como
romper paradigmas e expectativas, de alguma forma surpreender e espantar.

Ao explorar possibilidades de ruptura e sobre como as desenvolver ini-
cia-se uma discussao sobre os actos da imaginacéo e da especulagio, sobre como
através do desenho e do pensamento é possivel engendrar mudancas radicais e de
alguma forma dissociadas do presente.

A motivagao desta procura estd relacionada com a ideia de que os de-
signers devem possuir ferramentas e capacidades de propor novos cendrios tal
como influenciar mudangas consistentes no mundo, de os designers serem capaz-
es de desenvolver propostas idiossincraticas e de serem actores que naturalmente
colocam em causa os padrdes vigentes, uma ideia em parte intima e derivada
da observacéo e reflexdo pessoal sobre a acgdo contemporinea dos designers de
produto.

1 DUNNE, Anthony; RABBY, Fiona; Speculative Everything; MIT, 2013; “(...) we reg-

ularly encounter thinking about futures, especially about “The Future. Usually it is concerned with

predicting or forecasting the future, sometimes it is about new trends and identifying weak signals

that can be extrapolated into near future, but it is always about trying to pin the future down.” p.2
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b | explorar processos e capacidades projectuais

Este projecto deve descrever-se como uma procura continuada dentro
dos processos e metodologias projectuais, uma procura pela experimentacio e
pelo desenvolvimento de diferentes sensibilidades associadas ao desenho e ao
pensamento em projecto.

Espera-se descrever no fim deste documento a experiéncia de diferentes
posturas na ac¢do de projectar, através de uma ac¢do que questione principios e
hébitos dos préprios designers e que rompa com as expectativas sobre o compor-
tamento do desenho na defini¢do de cendrios e produtos.

A procura deve fazer o projecto resultar num conjunto de fragmentos,
diverso nas tipologias e nos suportes, que constitua um corpo critico e idiossin-
cratico capaz de se assumir como uma forma de discurso' sobre as varias di-
mensdes do quotidiano e sobre como os designers nele intervém ou podem in-
tervir.

O desenvolvimento de metodologias ou a sua mera exploragdo sio tam-
bém resultado de uma procura individual, pelo desenvolvimento de capacidades

e uma potencial linguagem projectual prépria.

c | redesenhar comportamentos através do acto social de comer

Para cumprir os objectivos inicialmente lancados definiu-se um campo
e um objecto de intervencdo: o acto social de comer.

Porque o acto de comer representa uma forte influéncia no quotidiano
dos seres humanos, nio so6 pelo facto da alimenta¢do ser uma necessidade bi-
olégica imprescindivel mas porque a forma como ela é cumprida é uma forma
transversal de descrever culturas e formas de vida.

A comida e a sua partilha com outros é também uma acgio ritualizada,
impregnada de significados e efeitos, a refeigao é muitas vezes instrumento para
cumprir objectivos sociais, como outras ¢ uma simples ferramenta utilizada de
forma instintiva para fixar e desenvolver relagdes com outras pessoas.

Assumindo o peso de tal ac¢io e momento no ser humano reflete-se
sobre qual a relagdo com os designers e a sua ac¢éo, sobre a presenca do desenho
e a sua possivel interven¢édo no quotidiano. Espera-se que através de diferentes
processos e dispositivos se possa manipular e influenciar este momento de forma
abstracta e imprevisivel, focando comportamentos e a capacidade de o desenho
os influenciar.

2 BUCHANAN, Richard, Declarations by Design Rhetoric, Argument, and Demonstration
in Design Practice; in Design Discourse from Victor Margolin; p. 91-109; BONSIEPE, Gui, Disefio y

crisis, 2011
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__Fundamentacao

a | design e critica

O conceito de design critico ou critical design apareceu pela primeira vez
em 1999 no livro de Anthony Dunne, Hertzian Tales, defende uma postura criti-
ca, reflectiva e ideoldgica para o design. Critica com a sociedade, com o mundo e
a forma como o design neles actua.

Segundo a defini¢do apresentada por Anthony Dunne e Fiona Raby no
seu website', o critical design usa propostas especulativas ou ficcionais para desa-
fiar paradigmas e preconceitos sobre o papel que os produtos desempenham no
quotidiano, conceito que se define como uma postura e uma atitude mais do que
como um método. Colocam-no como o oposto ao que chamam de design afirma-
tivo: design que reafirma o estabelecido, o status quo, sugerindo uma acg¢do que
problematiza mais do que soluciona, no sentido de ser usado para a procura de
novas questdes e campos de interven¢io para o design.

O critical design partilha algumas das fun¢des ou caracteristicas que
normalmente sdo assumidas por exemplo pela literatura ou pelo cinema, quando
apresenta narrativas e cendrios que nio sdo reais ou vigentes, com o objectivo de
questionar, incentivar a reflexdo e o debate.

Em 1986 Enzio Manzini ja nos tinha deixado esta defini¢do: “Esta in-
teracgdo entre o pensavel e o possivel, que chamamos design, ndo é simples nem
linear. Nido existe um pensavel abrangente que tenha apenas de ser encaixado na
fronteira do possivel, porque a propria consciéncia destes limites restringe o que
pode ser pensado. Por outro lado, o pensamento nio é s6 a aceitagdo dos limites
impostos noutros sistemas de referéncia, criando assim o novo, aquilo que até ao
momento nao tinha sido pensado e parecia impensavel.”?

Max Borka, em 2009, deixa um ensaio, Form will follow Foquismo!,
em tom por vezes humorado e em quase manifesto, sobre novas posturas para
a pratica do design. “O tnico bom design serd o mau design’, comega enten-
dendo-se que este mau design é mau em contraste com o que a sociedade de
consumo indica como sendo o bom design. Expressa, tal como a defini¢do de
critical design propde, a crescente vontade de os designer utilizarem cada vez mais
os seus produtos como veiculos para a transmissdo de mensagens e expressiao de
ideias e visdes, observando o panorama contemporaneo em que cada vez existem
mais meios disponiveis para produg¢io, distribui¢do e comunica¢io permitindo
novas formas de organizagio e producao individuais ou colectivas.

Defende o desenvolvimento do design enquanto ferramenta de inter-
ven¢ao e transformacgio social, “sera totalmente filosofia, ao reconsiderar os siste-

3 http://www.dunneandraby.co.uk/content/bydandr/13/0
4 MANZINI, Ezio; A Matéria da Invengio; 1993 (1986); p.17
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mas, codigos, convengdes, os mecanismos subcutineos que orientam o funcio-
namento do aparato social, o homem e inevitavelmente os seus rituais e habitos”,
considerando que talvez seja necessario chegar a algum momento de abstrac¢édo
anterior a novas construgdes, “chegar ao momento zero do desenho, a uma pri-
meira sopa onde o caos reina”. Prevé o alargamento do servigo do desenho a out-
ras necessidades, as intimas e “negligenciadas”, prevé que o design intervenha
na realidade transversalmente nas suas vérias dimensdes, “mais do que nunca,
os objectos serdo veiculos para os nossos desejos, fantasias e obsessoes, fetish-
es, anomalias, patologias e especialmente 4s nossas necessidades negligenciadas”
Sentencia que se quebrard “o tacito cddigo de honra que previne os designers de
comentarem e referirem os aspectos escuros e perturbantes da vida®?

b | experimentacdo em projecto e em desenho

Nos seguintes paragrafos apresentam-se argumentos que definem de al-
guma forma as ac¢es de projectar e desenhar, estruturando uma analise que se
reflecte nas posturas presentes neste projecto.

Segundo Fernando Poeiras (2006)*, “Na acep¢do mais comum, o prob-
lema geral do projecto seria realizar uma ideia; e o processo do projecto seria o
conjunto de problemas a ultrapassar para obter a ‘realizacdo’ dessa ideia. Este
problema orienta tanto uma maneira de pensar, como de fazer o projecto: a ideia
precederia (na consciéncia) e sucederia (objectivamente) pelo processo que a re-
aliza, com mais ou menos resisténcias. A ‘ideia’ surge nesta concepgao de projec-
to como uma espécie de solugdo antecipada (a ideia prévia)”. Apds oferecer uma
descrigdo da visdo pré-estabelecida do acto de projectar, problematiza-a, “esta
concepgao (e pratica) do projectar limita a ‘ideia’ mas é também a mais limitadora
das possibilidades do proprio fazer, entendido o fazer como uma modalidade de
pensar e de imaginar”.

Nestas outras concepc¢des do que podera ser projectar, inclui-se o acto
do fazer enquanto acto definidor, enquanto acto de estimulo porque “faz pensar
e imaginar”, e acto de procura e experimentagao. “Outras concepgdes de projecto
tentam pelo contrario sublinhar a rela¢o intrinseca entre o fazer e a ideia, entre
o fazer e os actos de compreender e imaginar o objecto. Assim, numa segunda
acepgdo de projecto, considera-se antes o projecto como limitado por dois ex-
tremos: 1) antecipa¢io, a multiplicidade de sistemas de antecipa¢do do objecto
(antevisdes e programas), e a antecipagdo do termo objectivo do projecto (pla-
no construtivo) e 2) experimentagido, a multiplicidade de praticas que tornam o
objecto ‘interior’ a sua exploracdo pelos meios disponiveis, e pelos processos de
projecto. O problema de projectar passa a estar delimitado pelos seus limites ex-
tremos (processos de antecipagao/ processos de experimenta¢io) preservando-se

5 BORKA, Max, Form will follow Foquismo, 2009 no livro: MAIER-AICHEN, Hansjerg,
New Talents: State of the Arts, Avedition, Ludwigsburg, 2009
6 POEIRAS, Fernando; Prdticas do Desenho em Design, Cadernos PAR n. 01, Caldas da

Rainha, 2006, p. 35 - 47
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uma produtividade interior ao processo: o processo é gerador de possibilidades
de objectos, i. e., é tanto produtor de ‘ideias’ como de ‘objectos”

Um formulagdo sobre a ac¢do de projectar proxima a prética revelada
neste projecto, através dos diferentes processos produtivos, que vao sendo utiliza-
dos também como processos criativos, de descoberta e construgio.

Sobre o acto de desenho, “importa-nos integrar o desenho nesta segun-
da concepgio de projecto, considerando sobretudo o uso projectual do desenho
como uma pratica que torna o objecto ‘interior’ a sua exploragdo num processo.
Antecipagdo e experimenta¢io, enquanto pdlos extremos do projectar estdo pre-
sentes do desenho, enquadrando as varias praticas de problematizagao do objec-
to. Dizemos agora problematizacao ndo apenas problema: absorver o objecto e as
suas experiéncias em problemas de desenho, torna-los ‘interiores, é a condigdo da
experimentac¢do do objecto pelo desenho. Quem ‘experimenta’ nao sabe antecipa-
damente, assim a experimentacio pratica-se problematizando.”

Ainda sobre a pratica o desenho no sentido em como ela é praticada
numa procura experimental, “formulagdo (imediatamente problemadtica) de uma
irresolugdo no desenho, longe de representar um objecto ou uma ideia, impul-
siona imediatamente movimentos de entendimento e imaginagdo do objecto que
néo antecipaveis, criando também condigdes para uma experimentagio pelo de-
senho. Essas formulagoes iniciais do desenho néo sdo antecipagdes de uma ‘in-
ten¢do clara, nem desencadeiam apenas a ‘reflexdo’ dialogante entre o desenho
e o desenhador. A natureza da sua irresolu¢io é de outra ordem. Dito de outra
forma, estas sdo algumas maneiras de formular um problema, irresolugées, pelo
desenho dando prioridade a sua dimenséo operativa’, pois “interiorizar o objecto
e as suas experiéncias em problemas do desenho, nisso consiste a experimentagio
pelo desenho”

c | o acto social de comer

O acto de comer e a sua dimenséo social foi determinado como objecto
de intervengao desse projecto. Retinem-se entdo alguns argumentos que relacio-
nam o acto de comer 4 sua dimenséo social e cultural.

Maria do Céu Antunes Martins’ escreve que “a alimentagao é impre-
scindivel para a vida e sobrevivéncia humana. O facto de constituir uma neces-
sidade basica e vital, ndo leva a esquecer a importancia do meio, da sociedade e
dos sistemas culturais, no acto alimentar” relacionando a alimentagio ao con-
texto social pela sua relagdo e dependéncia do contexto local e produtivo, mas
néo so, descreve também o acto de comer como uma ac¢do que se caracteriza
como um acto social e cultural por incluir “crencas, tabus, formalidades e ritos,
elementos explorados e questionados no projecto.

7 MARTINS, Maria do Céu Antunes, A alimentagdo humana e a Enfermagem: em busca de
uma dietética compreensiva, Revista de Enfermagem Referéncia | III Série - n.° 4 - Jul. 2011 | pp.143-
149
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Mintz® assume que “o comportamento relativo a comida revela repeti-
damente a cultura em que se estd inserido”, permitindo observar este acto como
uma constante cultural, associada a outras dimensdes e sendo questionado
agora o seu potencial de influéncia numa cultura e sistema de forma transversal.
Ideia alimentada pelo mesmo autor: “para cada individuo representa uma base
que liga 0 mundo das coisas a0 mundo das ideias por meio de nossos atos. As-
sim, é também a base para nos relacionarmos com a realidade. A comida ‘entra’
em cada ser humano. A intui¢do de que se é de alguma maneira substanciado
- ‘encarnado’ - acordo partir da comida que se ingere pode, portanto, carregar
consigo uma espécie de carga moral. Nossos corpos podem ser considerados o
resultado, o produto, de nosso carater que, por sua vez, é revelado pela maneira
como comemos.”

E sintetizando estas ideias menciona-se Alfred Kroeber” quando
escreve “que a cultura é o modo como as pessoas se relacionam mutuamente
estabelecendo relagdes com seus materiais culturais”

Os restantes argumentos e ideias sobre o acto de comer enquanto
acto social encaixam-se na descri¢ao de padroes, rituais e arquétipos no caso
dos objectos, derivado de uma observagio informal e pessoal sobre contextos
acessiveis e reconhecidos.

8 MINTZ, Sidney W. Comida e antropologia. Uma breve revisdo. Rev Brasil Ci Soc 2001; 16
(47): 31-41.
9 Referido em: MARTINS, Maria do Céu Antunes, A alimentagio humana e a Enferma-

gem: em busca de uma dietética compreensiva, Revista de Enfermagem Referéncia | III Série - n.° 4

- Jul. 2011 | pp.143-149 17



__Projectos de Referéncia

Jerszy Seymour

“The future of design is going to be fabulous, fury, furious and fun. It will be
a tool of love, a superhero ready do do battle for good and evil. It will ask why
it exists and what its purpose in life is. It will stick its middle finger up, run
through the woods naked, and save the world.”

Jerszy Seymour’

Jerszy Seymour é um designer industrial, nascido em Berlin em 1968,
apresenta um portfélio com uma visdo alargada do que ¢ o design, definindo-o
como a criagdo de situagdes, como uma relagio geral que o ser humano tem com
o mundo construido, com o mundo natural, com as outras pessoas e consigo
mesmo, sobre a sua habitacdo no planeta Terra e sua a percepgao.?

O seu percurso é diverso e constituido por fragmentos, procura brincar
com objectos produzidos industrialmente, explorar ac¢des, experimentar inter-
vengoes e instalagdes, processa materiais e produz desde objectos, a filmes, per-
formances, musica e texto.

Prova uma capacidade de dialogar com o mundo e com a disciplina pela
forma como experimenta e apresenta as suas ideias.

Em 2004 sediou-se me Berlim e abriu o Jerszy Seymour Design Workshop
quando comegou a desenvolver uma série de projectos conceptuais, procurando
revitalizar a posi¢cdo do design na sociedade, com projectos como a instalagdo
Brussels Brain (2004), ou o Living Systems (2007).

Em 2008 prop0s a possibilidade de uma sociedade ‘amadora, com o pro-
jecto The First Supper realizado em Viena, uma instala¢do participada onde um
jantar foi servido, em que as primeiras coisas a serem cozinhadas foram as mesas
e os bancos em que as pessoas se iriam sentar, procurando debater sobre formas
de produgido nio industriais. Continuou o desenvolvimento deste conceito com
outros projectos como o Salon des Amateurs e The Coalition of Amateurs ambos
em 2009.

Destacam-se outros projectos como Merzaerobics, de 2010, uma ex-
ploragdo com movimentos humanos que se relacionam com diferentes espagos e

10 Retirado do ensaio de Max Borka, no livro : MAIER-AICHEN, Hansjerg, New Talents:
State of the Arts, Avedition, Ludwigsburg, 2009

11 Com base na informagao disponibilizada no seu website: http://www.jerszyseymour.

com/about.html
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L
Salon des Amateurs, 2009

52 . -
1.

3. ‘A Dinner for the end of national frotiers, and the attainment of global equality of human rights and
welfare’ - ‘The Primordial Cookbook’, Berlim, 2011
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Marije Vogelzang

4. e 5. Sharing Dinner, 2005

“There is no material that comes as close to human beings as food.”
Marije Vogelzang'

Marije Vogelzang faz questdo de se distinguir do titulo de food designer
preferindo utilizar o termo eating designer, justificando que o seu processo esta
muito mais proximo ao acto de comer e ao seu possivel desenho do que a ma-
nipulac¢do da comida. Natural da Holanda e Licenciada na Design Academy of
Eindhoven, onde desenvolveu alguns dos seus primeiros projectos relacionados
com o acto de comer, como o White funeral meal, o redesenho de um momento
funebre onde a comida marca a sua presenca.

Os seus processos envolvem uma andlise cultural sobre o acto da ali-
mentagao, reflectindo sobre a origem dos alimentos, como eles sdo preparados e
sobre os seus significados, permitindo-lhe redesenhar rituais e comportamentos.

Em 2005 realizou o Sharing Dinner, um jantar de Natal em parceria
com a Droog Design, enfatizando o acto da partilha, pelos objectos e interac¢des
propostas, desde pratos que se dividem, 4 forma como os alimentos foram dis-
ponibilizados na mesa e uma toalha que esconde como os convidados se encon-
tram vestidos.

Os seus projectos definem-se na sua maioria como eventos, em que
objectos, dispositivos e cendrios sdo construidos de forma a proporcionar dif-
erentes experiéncias e rituais. O seu desenho atravessa o projecto de todas essas
construgdes materiais, a possivel manipulagdo dos alimentos e as regras e codi-
gos comunicados, induzindo de variadas formas as pessoas a participarem e a se
comportarem de forma diferente com a comida e com o acto da refeigéo.

12 Em: http://www.marijevogelzang.nl/www.marijevogelzang.nl/philosophy.html
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Fictional Collective

6. Hats : A Dialogue , de Aya Bentur, Corradino Garofalo, Sophie Rzepecky

O Fictional Collective é constituido por um conjunto de designers vin-
dos de varios paises, todos eles alumni de um dos programas de Mestrado da
Design Academy of Eindhoven, apresentam-se sob uma diversidade particular
na forma e na abordagem como apresentam e exploram as suas propostas. Pre-
tendem contribuir para o desenvolvimento de fundamentos e estruturas para um
dialogo sobre o design e a sua pratica, e definem-se como uma plataforma colab-
orativa para a prética e pensamento sobre o design associado a sua interven¢éo
social e politica.'

Ja em 2014 apresentaram a exposi¢do Fragments of Ongoing Fiction,
durante a Dutch Design Week em Eindhoven, uma exploragdo fragmentada por
diversas metodologias e tipologias de resultados, em que a analise e reconstruc¢éo
social, politica e cultural era objectiva. Explorando formas de o designer intervir
num debate critico sobre o quotidiano nas suas varias dimensdes.

A destacar projectos como o de Aya Bentur, que se descreve como fas-
cinada com os gestos e com a relagdo entre o corpo, os objectos e os espagos,
apresenta o Collectives Gestures, um arquivo visivel de gestos e comportamentos
humanos, um arquivo abertos aos visitantes, convidados a registar um novo gesto
ou ac¢do. Tal como Hats: a dialogue, de Aya Bentur, Sophie Rzepecky e Corradino
Garofalo, uma performance que explora o potencial do uso do material enquanto
ferramenta social, ou Intuitive Making de Ines Fiegert que através de experiéncias
tridimensionais com uma técnica de tecelagem explora sobre os processos intu-
itivos de produgio, materializando ideias invisiveis através do registo dos seus
movimentos.

13 Press release, 1 October 2014, Introducing Fictional Collective: A platform for design
dialogue; em http://fictionalcollective.com/press/
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Ferran Adria

- 8 -

8. Imagems de um prato criado por Ferran Adria

Ferran Adria Acosta é um cozinheiro cataldo ainda hoje reconhecido
pelo ex-restaurante EI Bulli, contemporaneo de Heston Blumenthal na vanguarda
da cozinha molecular.

Desenvolve investigagdo com comida, através de uma postura exper-
imental procura novos ingredientes e submete-os a iniumeros processos com o
suporte de avangadas tecnologias.

Apresenta pelos seus menus auténticas experiéncias, oferecendo con-
trastes entre o aspecto e o sabor, a temperatura e as texturas, transformando o
acto de comer numa experiéncia sensorial e cultural.

Destaca-se a recente parceria com designers e artistas para a realizagdo
de uma exposicido em Londres, Design Picnics. Este tipo de sinergias com criati-
vos e profissionais de outras dreas é uma pratica comum e anterior, definindo em
parte o seu trabalho.
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Babette’s Feast

9. Cena do referido jantar em Babettes's Feast, 1987

7

“Babettes gaestebud” é o titulo original no filme dinamarqués de 1987,
realizacdo de Gabriel Axel. Retrata uma pequena vila dinamarquesa durante o
séc. XIX, numa situagio de atrito e contraste pela presenca de estranhos & comu-
nidade no meio dos seus habitantes.

O filme apresenta a realizagdio de um grande jantar comemorativo,
contextualizado com a celebragido do nascimento de um habitante de outrora,
importante na historia da pequena localidade. Esse jantar é preparado por uma
refugiada francesa, ali abrigada, que apresenta grande sensibilidade culinaria,
caracteristica que agita a consciéncia dos habitantes com receios profanos.

Na cena em que o jantar acontece, é possivel observar reac¢des diversas
ao choque a diferentes cddigos culturais, antes da propria comida, & forma como
a mesa esta colocada como pelos instrumentos que ali estdao presentes. A obser-
var-se também a cedéncia e a mudanga nas posturas dos presentes, que vdo se
permitindo usufruir da experiéncia, transparecendo diferentes tipos de discursos
oriundos das idiossincrasias de cada um dos personagens.
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Black Mirror

10. Episodio Fifteen Million Merits, 2011
Visoes distopicas, satiricas e futuristas que provocam a reflex-
0 sobre como a tecnologia tem transformado o mundo e a vida social humana,
assim se podem descrever transversalmente os episddios da mini-série britinica
Black Mirror, langada em 2011 no Channel 4, sob criagdo de Charlie Brooker.
Os ja langados seis episodios, divididos em duas temporadas, transformam al-
gumas das mais recentes inovagdes na tecnologia em auténticos pesadelos por
vezes alterando mesmo paradigmas politicos e sociais. Identifica-se a reflexdo
sobre como o peso da virtualidade no mundo contemporéneo ja altera e pode
alterar tanto as nossas percepgoes sobre a propria realidade como a forma de os
individuos se relacionarem e comunicarem, ndo sé sobre as transformacoes ja
ocorridas, a série especula sobre possiveis evolugdes e potenciais consequéncias,
aqui extrapoladas para alguns limites.

No segundo episédio, intitulado Fifteen Million Merits, apresenta-se
uma Gra-Bretanha num futuro cendrio automatizado, em que os seus milhdes
de habitantes pedalam em bicicletas de gindsio como emprego para ganhar
merits (a moeda vigente, apresentada quase como pontos de um videojogo),
utilizados para pagar comida nas nossas reconhecidas maquinas de venda
automatica, e para gerir os programas de televisio que podem ser vistos nos
ecrds gigantes de revestem os aposentos de cada um dos habitantes. A narrativa
apresenta alguns detalhes de como as pessoas se relacionam entre si, generica-
mente de forma fria e timida, e desenvolve-se 4 volta dos potenciais sonhos que
estes habitantes podem criar, naturalmente relacionados com o mundo virtual
oferecido pelos ecras televisivos.

Outros episédios como The National Anthem que apresenta um cenério
mais identificdvel com o presente e foca desenvolvimentos improvéveis a volta
das redes sociais e dos contetidos virais, ou o The Entire History of You que narra
o fim da relagdo de um casal, desenvolvendo uma série de acontecimentos num
mundo onde todos os seres humanos tém integrado um chip que grava todas as
nossas memorias visuais e auditivas, alertando para potenciais mutagdes da vida
social sob a aplicagdo de tecnologias ja existentes.'

14 Ligagao ao projecto da Google, Google Glass.
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__Introducao e Contexto

O projecto surge de um conjunto de questdes colocadas de forma en-
trelacada sobre a pratica de projecto e sobre a defini¢do da ac¢do dos designers
nas varias dimensdes do quotidiano. Inicia-se um percurso a volta do conceito
de ruptura, questionando sobre a possibilidade de intencionalmente um designer
engendrar experiéncias que colocassem em causa as assun¢des mais basicas sobre
o mundo, talvez sobre o mundo construido. Uma procura abstracta que passo a
passo, através da experimentagio em diferentes processos e consequente reflexdo
foi encontrando defini¢des e sentidos para a sua exploragéo.

O acto de comer foi considerado campo de intervenc¢io desde o inicio
do projecto, um contexto escolhido pela sua propria defini¢do, pelo potencial de
influéncia que apresenta sobre o ser humano e pelos potenciais desenvolvimentos
praticos que pudesse despoletar.

A dimensdo social foi resultado do desenvolvimento do projecto mas
corresponde a um conjunto de visdes proprias, pode descrever-se uma vontade
anterior de desenvolver projectos de intervencéo social e cultural.

A exploragio e uso do corpo humano deu-se de forma consequente e
define-se a partir de determinado momento como objecto e matéria do projecto,
observa-se o seu potencial plastico, deixando os significados e impactos sociais,
culturais e emocionais para um segundo plano, mesmo que nio totalmente es-
quecido ou oculto.

A postura associada a este projecto faz com que o foco principal do seu
trabalho seja o conjunto de exploragdes desenvolvidas dentro dos varios proces-
sos experimentados. Um corpo de formas, resultantes de consequentes tentativas,
organizadas por um discurso deambulatério e reflexivo. A sintese, apresentada
como resultados faz um balanco deste processo, alinhando argumentos e ideias,
abrindo portas para novos caminhos ou iniciando a estrutura¢io de outros.

E importante mencionar o meio e o contexto em que este projecto se
desenvolveu, tomar conhecimento nao sé das suas influéncias mas também
dos recursos disponiveis. A escola, a ESAD.CR, cendrio e chdo de um percurso
maior, pelo facto de reunir uma diversidade especifica de cursos, suporta uma co-
munidade que nutre fortes praticas de partilha social e interacgdo interdisciplin-
ar, que se valoriza pela procura de uma construgéo plural. O espago de trabalho
disponibilizado pela escola e as oficinas (cerdmica, madeira e metais) quando
abertas, permitem desenvolvimentos praticos muito caracteristicos, pelo tempo,
controlo e liberdade que possuimos sobre cada experiéncia.
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__Processos

Desenho

O desenho além de ser uma acgdo de foco e analise deste projecto foi uti-
lizado como sendo a primeira ferramenta de procura. O didlogo e a procura pelas
igni¢des, pela formulagio de hipdteses abstractas e improvaveis ou das formas de
intervengio e de transformac¢do do mundo pelos seus objectos, cendrios e siste-
mas decorreu sobre folhas de papel branco com diferentes canetas pretas e lapis
de grafite. A experimentagio pelo traco e pela linha percorreu diferentes abord-
agens, desde a simples exploragdo formal e consequente analise desenvolvendo
metamorfoses na forma e no conceito, imaginando provaveis materializagdes dos
desenhos e outras consequéncias em projecto. Foi também usado em explora¢des
mais concretas, no desenvolvimento de cendarios descabidos, concebidos pela
légica da contradi¢do da realidade e do expectavel, com recurso a elementos mais
ladicos, por exemplo. A imaginagio de espacos e cenarios abstractos, procurando
reflectir sobre as influéncias e interac¢des propiciadas, também em exploracdes
abstractas de objectos, através de formas facilmente materializaveis mas de uti-
lizagao desconhecida e indeterminada.

Foi no desenho que decorreu o desenvolvimento conceptual basico do
projecto e onde se definiram campos de acgdo e abordagens a tomar, por exemplo
o aparecimento da interac¢do ‘gomas na cara deu-se como derivacdo de caras
ilustradas em diferentes aproximagdes, com pequenas borbulhas coloridas. Tal
como das ilustracdes que exploram diferentes interac¢des entre bragos e difer-
entes aglomerados que formam blocos e lagos humanos, aqui surgiu a procura
pelo toque e a observagdo da massa de corpos e de pessoas como modelador de
objectos e matéria de experimentacéo.

Tendo sido a vontade de procurar por resultados imprevisiveis e distan-
tes, tanto por resultados formais como conceptuais, uma das intengdes iniciais
do projecto, a ferramenta do desenho foi uma escolha consequente e légica, ndo
devendo esconder a afinidade com o desenho e a vontade pessoal de o explorar
continuamente em varias vertentes.

Além de utilizado na construgao do discurso condutor do projecto foi
sendo usado em varios momentos, como ferramenta para o desenvolvimento de
ideias, para o desbloqueio de pensamentos e ldgicas, para concretizagdo visual
de cenarios imaginados por exemplo durante o planeamento das experiéncias
sociais.
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12. Recortes dos primeiros desenhos de procura. Procuravam-se elementos, objectos ou ferramentas
que pudessem transformar a experiéncia de uma refeigéo. Aqui observam-se varias versdes de cadei-
ras, que vestem o utilizador ou que limitam os seus movimentos como os de uma marioneta.
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14. Na continuidade destas primeiras exploragoes, a atengdo sobre a forma e sobre as suas ab-
stracgoes foi aparecendo. Sdo desenhos de um possivel objecto para ser utilizado numa refeigéo,
sem fungédo concreta.
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15. Foram surgindo desenhos de objectos que parecem mobiliario, a intengéo era a de especular
possiveis comportamentos através de objectos de fungdes indeterminadas, apenas estava defenido
que fariam parte do cenario de uma refeigao.
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Nos primeiros desenhos é possivel sempre observar ainda a relagdo a ar-
quétipos, reconhecendo-se algumas das formas, permitindo algumas associagdes
a comportamentos e acgdes. A abstrac¢do ocorreu inicialmente através de exer-
cicios de alteracdo de objectos que pudessem criar cenarios com alguma asso-
ciagdo a fantasia e ao surreal, pela simples alteracao de propor¢des ou adigdo de
elementos estranhos. Foi-se tornando clara a vontade de iniciar uma procura de
abstracgdes plasticas e isentas de raciocinios tdo fortemente associados a arquéti-
pos ja existentes. Inicia-se assim uma série de desenhos de simples exploragao
formal, como procura de igni¢des para novas tipologias, cendrios e ac¢des.
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16. O espago foi um dos elementos explorados. Potenciais alteragées a percepgéo do cenario ou
condicionantes de acgdes e movimentos.
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17. e 18. Alguns desenvolvimentos conceptuais sobre a definigdo do espago. Foram explorados
possiveis elementos de intruséo que alterassem a percepgao do espago e permitissem o desenho de

| tipo d ao.
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accdes ou movimentos estarem ja a ser especulados através destes desenhos.
37

19. e 20. Exploragdes com formas que pudessem originar objectos sem funcéo, apesar de algumas
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Apds a avaliagdo e andlise das abstragdes realizadas numa procura por
contextos ou possiveis objectos surgiu um pequeno conjunto de desenhos que
apontou algo de novo, a acgdo especifica de pessoas e a sua presenca no desenho.
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22. Desenhos de pequenas faces com manchas coloridas e desenhos de bragos que se tocam.
Lancam a discugéo sobre o toque e a proximidade fisica humana.
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23. Estudos de possiveis interacgdes humanas, ja em especulagao para as primeiras experiéncias
40



24. Desenhos posteriores, estudam-se possiveis objectos e interacgdes.
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25. Quando o corpo humano surgiu como objecto de trabalho, através das refeigoes experimentais
e no inicio das primeiras exploragdes com ceramica, procuravam-se e dissertava-se sobre partes do
corpo a represetar.
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26. Desenhos que levam ao desenvolvimento de objectos que transportam alguns processos de
exploragéo do corpo humano, além das interacgdes que podem propor.
41






Experimentacao Social

A partir do momento em que se tornou claro o objectivo de explorar o
acto da refei¢cdo na sua dimenséo social, foi consequente o planeamento de uma
procura experiéncial que envolvesse a realizacdo de refei¢des com outros partic-
ipantes. Assim ao longo do projecto, em paralelo com os exercicios de desenho e
o desenvolvimento de outros projectos foram efectuadas algumas experiéncias de
caractér social.

Inicialmente foram organizados alguns jantares, em casa, com inter-
ac¢des desenhadas, focando a forma como as pessoas partilham comida, ferra-
mentas e 0 espago de uma refeigdo. Dos resultados obtidos, tanto pela observaciao
como pela analise partilhada com os participantes foram surgindo novos focos e
oportunidades para novas interacgdes e posturas.

Apds o desenrolar de algumas das experiéncias, realizaram-se outras
com menor desenho e constru¢do, em que os participantes eram convidados a
propor e a agir de forma mais livre, de forma a surgirem novas ideias e possibili-
dades num debate colectivo e participado de formal ndo verbal. Desta forma sur-
giu a dimensdo da proximidade fisica, e o novo olhar sobre o corpo humano, até
se virem a desenhar eventos com esse mesmo foco, o da observacéo e utilizagdo
do corpo humano enquanto ferramenta para suporte e transformagio de alimen-
tos.

A dimenséo da fisica humana abriu uma nova fase do projecto, passan-
do estas experiéncias a se focarem essencialmente no seu potencial. Passa a ser
abordada a nudez, a observacio do corpo, nas suas formas e texturas, sem deixar
de envolver as questdes humanas culturais e sociais. O projecto encontra assim
uma potencial forma de questionar as expectativas, os padroes e as defini¢des pré
adquiridas, tendo ele mesmo enfrentado pela experiéncia essa mesma descon-
strucdo e renovada construgao.

Os participantes destes ‘jantares’ foram desde amigos, curiosos pelo pro-
jecto ou simples estranhos convidados a participar.
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28. Imagens da primeira experiéncia social, um jantar com interac¢des desenhadas 4 volta
do do acto da partilha, partilha de alimentos, de espago e de instrumentos. A partilha como
forma basica de proporcionar a aproximagéo social.

46



a7



30. A experimentagdo com comida, a descoberta e exploragdo com sabores, uma forma
de iniciar as experiéncias, de ‘quebrar o gelo’, que muitas vezes os proprios participantes
tomavam a iniciativa de explorar.
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32. Imagens da primeira experiéncia centrada no uso do corpo enquanto suporte de comi-
da, visava explorar o toque pela via de diferentes interacgdoes e rituais a volta da aproxi-
magao fisica entre amigos.
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34. Imagens de outras experiéncias com o corpo e o toque.
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35. Para igni¢édo das experiéncias de toque foram experimentadas diferentes abordagens,
nesta imagem apresenta-se um momento encenado de recepgéo dos participantes tendo
em vista a preparagdo destes para um momento de desinibigéo.

53






Trabalho na Oficina

O trabalho em oficina foi centrado 4 volta da manipulagdo de materi-
ais cerdmicos e surgiu da proposta de através da captagdo de formas e texturas
humanas desenvolver objectos para serem utilizados em refei¢des. Assim os pri-
meiros desenvolvimentos resumem-se a essas capturas, inicialmente feitas com
alginato, um material normalmente utilizado por dentistas para fazer extrair
moldes das bocas dos pacientes, reproduzindo os seus modelos em gesso. Foram
assim surgindo na bancada de trabalho maos, caras, dedos, ombros e barrigas
brancas do gesso.

Os materiais cerdmicos estdo fortemente relacionados com o acto de
comer, pela loica e esta exploragdo material foi uma das relagdes ao expéctavel
que nio foi alterada pelo potencial plastico que apresenta, a ruptura dé-se pela
desfiguragdo de objectos e pelo seu transporte conceptual.

Apds o desenvolvimento dos primeiros modelos foram experimentados
outros métodos de capturas de forma, com barro por exemplo, em que pedagos
ou lastras sdo pressionados contra o corpo. Este processo originou outras ex-
periéncias socias e alguns objectos de interac¢do.

Os desenvolvimentos em oficina estdo fortemente associados ao desen-
ho, e exploram-no como acto fora do papel e do trago, o desenho enquanto fazer
exploratorio e criativo. Tal como os processos produtivos ainda estdo fortemente
associados a arquétipos, a experimentagio e construg¢io desenvolveu-se em difer-
entes niveis de distanciamento, pois tijelas e pratos foram desenvolvidos, mesmo
como forma de observagédo para eventual destrui¢éo.
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37. Primeiras extracgdes de forma com alginato, uma face e uma clavicula. Foram as pri-
meiras experiéncias com este material e foram realizadas sob a tutoria da Diana Medina.
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38. Resultado em gesso da face e 0 molde em alginato extraido da clavicula.

57



39. Extracgédo de ombro com alginato, reforgada com gesso e sisal.
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40. Varias extracgoes e modelos de maos.




41. Exploragédo com texturas e formas de maos.
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42. De forma a evidenciar as texturas foram aplicadas tintas em pé nas pecas de faianga
cozida, para posteriormente serem vidradas.
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43. Varios processos de produgédo de pegas com partes de méos representadas,
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44. O acidente e o improviso foram sempre utilizados activamente na exploragdo de novas
formas e fungdes. O processo de acabamento dos objectos € suscepctivel a acidentes
pelas regras que ndo cumpre.
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45. Extracgao de formas e texturas através do contacto directo do corpo com o barro, a
partir daqui desenvolveram-se um conjunto de objectos e experiéncias, trazendo a analise
do corpo numa outra dimenséo para a exploragéo plastica e funcional.

46. Moldes para experimentagdo em vidro.
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47. Extracgao de formas e texturas através do contacto directo do corpo com o barro.
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Exercicios com desenho e fotografia para estipular a ‘planta’ da toalha que se veste.



Fotografia

A fotografia enquanto ferramenta de registo de fenémenos ou de pro-
dugdo de imagens, é um processo que ndo ocupa a dimenséo dos anteriores, mas
que deve ser mencionado pelo papel desempenhado.

O registo fotografico foi sempre acompanhando toda as procuras e ex-
periéncias realizadas, tendo sido utilizado como auxiliar de memoria e como
‘congelador’ de ideias que surgem e acontecem. As imagens produzidas por ex-
emplo nas experiéncias sociais, serviram para avaliagdes e reflexdes posteriores
mais frias e imparciais, permitindo realizar abstrac¢des sobre posi¢des e movi-
mentos humanos imaginando objectos ou mesmo outros novos contextos e in-
teracgoes.

A fotografia foi também utilizada ao longo dos trabalhos na oficina,
servindo como ferramenta de partilha e consequente debate como para fazer
pequenos exercicios especulativos quando dos modelos humanos em gesso se
desenhavam novos objectos.

Sendo este um projecto que utiliza a comunicagdo e a transmissao de
ideias como argumento, e que experimenta novas tipologias e formas de fazer
resultar ac¢do do desenho e do projecto, a fotografia define-se como técnica de
produgdo final de alguns dos resultados.

A fotografia foi também responsavel por um aumento de interesse e
sensibilidade pelo corpo humano, por permitir uma atengéo repetida e pausada
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__Resultados



«

49. Desenhos utilizados na preparagdo dos momentos de exploragao de partilha.
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Jantares

‘Jantares’ sdo o resultado das experiéncias sociais no formato de ex-
periéncia desenhada proposta. Descrito em eventos que propdem diferentes in-
teracgOes entre pessoas e comida, propostas através de dispositivos ou acgoes,
sdo momentos semi controlados e pretendem apresentar uma nova forma de ex-
periéncia de uma fic¢do ou paradigma nio vigente.

Através destas experiéncias pretende-se proporcionar a vivéncia de dis-
tanciamento com os padrdes vigente, exploram a relacdo e proximidade entre
pessoas através da comida sobre dois eixos: o acto da partilha e a aproximacao de
toque.

a) Partilha

As interac¢des que se enquadram na exploracdo da aproximagido pelo
acto de partilha comecam na proposta pela exploragdo de sabores com alimentos
em grupo, em que a mistura de diferentes ingredientes, rasgados e partidos com
o uso das maos proporciona o mote para um momento de descoberta, quando as
diferentes misturas sdo partilhadas e dadas a conhecer entre o grupo.

Este tipo de aproximagéo é também estimulado através da forma como
sdo distribuidas as ferramentas, os suportes e os ingredientes no espago e pelo
nimero de pessoas, limitando os instrumentos necessarios de forma a que a sua
partilha seja obrigatéria. Podem ser desde instrumentos de corte a suportes para
comida ou liquidos. A esta abordagem acompanham dispositivos como os tal-
heres que se amarram aos participantes, instrumentalizando uma pessoa para
uma fungio, propondo posturas deambulatdrias e mais activas numa sala durante
uma refeicdo.

Estas interac¢des incluem-se no desenho de um momento que através
do espaco e da encenagio de parte das acgdes e movimentos proporcionam um
ritual estranho, pensado neste caso para incentivar a criacido de diferentes inter-
accdes entre as pessoas que nele participam.

b) Toque

A base de concepgio deste tipo de experiéncias é semelhante s ex-
ploragdes de incentivo a partilha, aqui em que o toque e a aproximacao fisica sdo
o foco acrescentam-se outras dimensdes e problemas, resolvidos com um maior
controlo e desenho dos espacos e suas caracteristicas, como envolve uma difer-
ente preparagio para a recep¢ao dos participantes.

Desde a temperatura a luminosidade passando pelos cheiros, estes mo-
mentos devem ser desenhados de forma a que uma encenagio seja conduzida
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50. Apontamentos que funcionaram de suporte para o desenrolar das acgdes nas ex-
periéncias de partilha.

como estimulo a determinados comportamentos. Nestas experiéncias existe uma
quase auséncia de objectos fisicos, pois menos instrumentos e suportes devem
fazer parte deste tipo experiéncia, a condugdo das experiéncias é feita sob o de-
senho de uma narrativa e o desempenho de actos enquanto exemplo e estimulo.

Aqui procura-se uma observa¢do do corpo humano enquanto pedago
plastico e mecénico, propdem-se a tentativa de abstrac¢do dos seus significados
culturais, tendo a consciéncia que estdo a ser exploradas diferentes sensibilidades
naturais ao ser humano.

Esta experiéncia assume-se como uma das formas mais profundas e
completas de propor a experimenta¢ido de uma ruptura, por convidar & vivéncia
de um cendrio e ritual improvavel, e por ter potenciais efeitos emocionais sob
quem se submete.
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Le en dreden

51. Desenhos utilizados para realizagédo de experiéncias de toque, apontam para acgdes e narrativas
propostas.
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52., 53. e 54. Detalhes de diferentes resultados e processos.
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Ferramentas de Interaccao

‘Ferramentas de Interac¢do’ descreve um conjunto de objectos em
cerdmica e em vidro que propdem utiliza¢oes partilhadas ou em interac¢do com
outros.

Estes objectos foram idealizados e produzidos em sessdes de exploragdo
fisica e material em que varias pessoas participaram em simultdneo, em espago
apropriado e com grande parte dos seus corpos expostos exploraram-se através
da modelagem da ceramica, barro e porcelana, a juncdo de diferentes formas pre-
sentes na relagdo entre os corpos dos participantes. Assim cada peca é desenhada
através de uma experiéncia de procura formal e especulagdo funcional.

Os objectos resultantes destas experiéncias construtivas e participadas,
sao depois trabalhados, de forma a serem cozidos e vidrados.

As formas sdo resultantes da moldagem das partes do corpo dos partici-
pantes nestas experiéncias, por regra cada objecto resulta da interac¢io entre pelo
menos duas pessoas, permitindo que conceptualmente interac¢des sejam trans-
portadas nos objectos, e consumadas outras pelos utilizadores finais das pegcas.
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55., 56. e 57.
Detalhes de aguns dos objectos em
diferentes fases de producéo.

76



Loica Corpo

O projecto Loiga Corpo assume a sensibilidade desenvolvida ao longo
de todas as experiéncias feitas com o corpo humano, em que foi explorada a sua
visdo enquanto objecto e ferramenta. E sugerido um olhar formal sobre as tex-
turas e formas humanas, bem como uma reflexdo sobre a sua relagio com os
objectos, aqueles ainda hoje conhecidos nos arquétipos recorrentemente usados
no momento da alimentacio.

Este projecto resulta de visoes idiossincraticas, desenvolvidas com base
em percepgoes recolhidas, que devem estimular o utilizador ou observador a re-
alizar diferentes exercicios de imaginacio e questionamento, tanto sobre a forma
como observam e percepcionam o corpo humano, como sobre a possibilidade de
novos paradigmas e novos contextos para uma refei¢do partilhada.

Descrevem-se como uma colec¢do de suportes que transportam as
formas e texturas de partes do corpo humano. Pecas que devem ser usadas em
contacto directo com o utilizador, confrontando-o com as sensagdes e a ideia da
apropria¢do do corpo de outro como objecto e suporte. Ao mesmo tempo explo-
rando processos individuais, emotivos e sensitivos.
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58. Detalhes do objecto e da sua possivel utilizagéo.
78



A Toalha

A Toalha Roupa propde um constrangimento como defini¢éo e estimu-
lo para uma experiéncia. A tolha foi pensada para uma refei¢iao do género pic-
nic, ou seja para ser colocada no chio, mas em vez de se colocarem em cima,
devem entrar nela, e a regra proposta é que as pessoas devem entrar e permanecer
totalmente sem roupa.

As refeicdes em que este projecto for utilizado podem acontecer em di-
versos tons e ritmos, por propiciar um cendrio distinto, em que estdo isentos os
cddigos do vestudrio e esta provocada a sensibilidade de cada um sobre a possivel
exposi¢do do seu corpo.

A tolha tem 2,8 metros de comprimento e 2 metros de largura, contém
areas e acessos para quatro participantes. Existem rasgos para os participantes
entrarem e para poderem tirar as suas cabecas e membros para o seu exterior. As
areas e planta da toalha forma definidos por exercicios de role playing em que se
especularam comportamentos e interacgoes.
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59. Frames de uma das imagens GIF que descrevem um comportamento.
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Gestos

Pela procura de novas tipologias e resultados da ac¢do do desenho e do
design, o projecto ‘gestos’ resulta num arquivo de propostas de comportamentos,
de desenhos de ac¢des. Uma colecgdo de imagens, em formato Gif. que apresen-
tam o potencial do corpo humano enquanto suporte para alimentos e a forma
como ele é usado, descrevendo movimentos e situagdes.

As acgOes descritas resultam de uma descontextualizagdo do seu pro-
cesso de origem e desencadeamento, ou seja as imagens apresentam-se enquanto
proposta isolada, omitindo a forma como tais situagdes foram originadas e des-
bloqueadas.

Este projecto foi pensado como forma de comunicagio e a serem explo-
radas diferentes métodos de partilha e exibi¢ao.
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_Conclusoes

“Depois de termos lido uma grande obra literdria, um grande romance, um
grande poema, um ensaio, regressamos ao mundo real convencidos que a reali-
dade estd mal feita, que estd muito aquém daquela ficcdo que fomos capazes de
inventar (...)”

Mario Vargas Llosa'

Chega-se a0 momento de redac¢do deste relatério e em vez de de se
avaliarem resultados finais , fechados e concluidos faz-se antes uma reflexiao e
andlise como balan¢o do momento. Percebe-se que o produto do trabalho desen-
volvido é um pedago de um caminho, uma procura que encontrou além de res-
postas, novas perguntas e desafios. Com isto néo se pretende negar a obtengéo de
resultados concretos em projecto, pois objectos foram desenhados e conseguidos,
experiéncias foram proporcionadas de forma intencional e construida, tal como
da experimentacéo resultaram diferentes abordagens e propostas.

O projecto foi definindo a ac¢dao ao longo do seu desenvolvimento,
acrescentando objectivos e defini¢des, partindo de uma procura abstracta obser-
vou-se uma sequéncia de actos e descobertas que se encadeiam até ao cendrio de
exploragio apresentado.

E claro que ndo se pretende defender os actos aqui descobertos e

15 Em entrevista ao Publico, por Natalia Faria, 26 de Julho de 2014,
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propostos como novos ideais de comportamento, mas nao deixam de ser vélidos
enquanto experiéncia, enquanto ficgdo de consumo activo, com beneficios in-
telectuais e emocionais. Nem sé os conceitos desenvolvidos funcionam como ele-
mento provocador, como desencadeador de debate publico ou para sensibilizacido
sobre o potencial da diversidade de paradigmas, os processos e experiéncias nar-
rados e propostos sdo reais oportunidades de experiéncia, logo potenciais agentes
de mudanca, mesmo que ao nivel do individuo e ndo das massas. Abrem-se assim
oportunidades para novos desenvolvimentos & volta do desenho de experiéncias
ou na procura de diferentes formas de intervencio social, politica e cultural por
parte dos designers.

Este relatério é também instrumentalizado no sentido de ser uma sintese
de um periodo de tempo, por organizar de alguma forma um conjunto de ideias
e percepg¢des que foram desenvolvidas em teia, permite assim uma ag¢éo posterior
dentro do mesmo projecto com outro nivel de clareza sobre as propostas. As-
sume-se que muitas das propostas aqui apresentadas continuam o seu caminho,
pelo desenho e producéo. As experiéncias sociais serdo certamente apresentadas
a publico sob desenhos organizados e focados no objectivo de proporcionar sen-
sagOes especificas ou de colocar questdes sobre determinados padrdes ou para-
digmas.

Mas a grande continuidade deste projecto deve se reflectir numa pos-
tura sobre a ac¢do do design, através do desenvolvimento de projectos com out-
ros assuntos que envolvam igualmente dimensdes sociais, culturais e politicas.
A critica, a experiéncia, a procura e a especula¢io devem ser caracteristicas de
um percurso transversal na acgdo em design que enquanto actor assume os seus
pensamentos e visdes, capaz de proporcionar sensagdes especificas ou de colocar
questdes sobre determinados padrdes ou paradigmas.
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