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Anecessidade do culto daimagem e o exponencial aumento do consumo, bem
como a urgente intensificacdo da dimensdo da moda, revelam-se em algo
que se expressa a flor da pele. Se em tempos a pele foi sendo entendida
como estanque e imutdvel, como produto de um acaso da natureza, como
algo perene e eterno, esta parece ter vindo, aos poucos, a perder essa
dimensdo axiomatica. Assim, e ao invés de uma obrigatoriedade, a pele
encerra-se cada vez mais como uma possibilidade, como uma alternativa,
como fruto de uma opcdo individual e contextual.

As crescentes possibilidades de alterar a forma e feitio, bem como a sua dimen-
sdo eminentemente reactiva e interactiva, fazem com que o conceito de pele
se aproxime cada vez mais do design: na sua forma potencialmente mutavel
(morfologia), na intima relacdo que o sujeito desenvolve com o tempo e o
espaco em que se insere (“espumas”), na construcdo de um acontecimento
eaccdo constantes (performance), na possivel experiéncia que dela se pode
retirar (experiéncia e uso).

Neste sentido pele e design remetem, ambos, para algo que determina e é
determinado, que julga e é julgado, que molda e é moldado proporcionando,
atodooinstante, uma possivel realidade e experiéncia centradas no design
e no utilizador.
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The image cult necessity and the exponential consumption increase, as
well as the urgent strengthening of the fashion dimension, reveal into
something that expresses itself skin deep. If there was time that skin was
understood as tight and immutable, as the product of an accident of natu-
re, as something permanent and eternal, it seems to have been gradually
losing this axiomatic dimension. Thus, and rather than an obligation, the
skin conceals more and more as a possibility, as an alternative, as aresult
of individual and contextual choice.

The increasing possibilities of changing form and shape, as well as their
highly reactive and interactive dimension, make the concept of skin closer
and closer to design: inits potentially changing shape (morphology), in the
intimate relation that the subject develops over time and space in which
it operates (“foam”), in the construction of a constant event and action
(performance), in the possible experience that it can be drawn from it
(experience and use).

In this sense skin and design both refer to something that determines
and is determined, that judges and is judged, which shapes and is shaped,
providing, at any moment, a possible reality and experience centered in
the design and user.
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Introducao

Qualquer trabalho mais ou menos académico que seinicie sobre design, parte
da convicta aceitacdo do pressuposto que seird falar de temdticas diferentes,
procurando sempre alcancar uma complementaridade multidisciplinar total.
Se falar em design pressupde falar em sociedade e em cultura, em ergono-
mia e em antropologia, em percepcdo e utilizacdo, pressupde também um
especial compromisso e responsabilidade em falar daquilo que dele e para
ele se torna o motivo central: as pessoas. Criadoras ou consumidoras, activas
ou passivas, inventivas ou dissipadoras, sdo estas que determinardo a ténue
barreira entre um design Util e um design futil, entre umlixo e umluxo, entre
usar e abusar. Falar de pessoas é falar de individualidade, de experiéncias,
de possibilidades, de contactos, de relacdes, de imprevisibilidade, de algo
eminentemente vivo que cresce e evolui constantemente, de algo em per-
manente construcdo e metamorfose. Assim se fala também em design. As
pessoas e 0 design desenvolvem-se portanto segundo principios comuns.

Este trabalho prende-se a no¢do de design epidérmico, realidade que deam-
bula do uso a experiéncia, da apropriacdo a personalizacdo, da versatilidade
aflexibilidade, contendo em si todo um conjunto de competéncias centradas
no utilizador e na experiéncia real que este retira do mundo que o rodeia.
Procurar-se-d ainda analisar a dimensdo eminentemente comportamental,
relacional e experiencial que parece persistir hoje na cultura contemporanea.

A cultura contemporanea do século XXI é uma “aldeia global” (McLuhan, The
Medium is the Message: An Inventory of Effects, 1967) caracterizada por
hébitos de consumo exponenciais, onde as necessidades basicas apresentam
uma linha cada vez mais ténue. A “aldeia global” foi 0 nome dado a terra
quando esta se constitui numa tnica comunidade que comunica a distan-
cia. O paradoxo da “aldeia global” reflecte-se num hiperlocal, por oposicdo
ao hiperglobal, em que tudo é perto, tudo é aqui, tudo é agora (Kerckhove,
1997). Assiste-se hoje a um consumo exacerbado e muitas vezes indife-
renciado de produtos e bens variados, transformando o individuo singular
numa massa uniformizada de consumidores. Este pensamento capitalista
de consumo global e imediato reflecte-se num aumento das vendas e da
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producdo de produtos, verificando-se uma infinidade de ofertas para as
mais diferentes necessidades.

A constante actualizacdo da capa e da pele darealidade e dos objectos parece
ja ndo ser suficiente para corresponder com o paradigma social vigente. A
sociedade deixou de ser encarada como um conjunto generalizado de pes-
soas, com gostos e interesses comuns, para cada vez mais, ser entendida
como um conjunto diferenciado de individuos, onde a soma das partes se
torna mais importante que o todo no seu conjunto. Mais que um conjunto
estruturado e organizado de pessoas e bens, falar de cultura é agora falar
de uma opg¢do, de um conjunto de individualidades e singularidades, de um
agregado de experiéncias abertas, continuas e inicas. Esta questdo assume
especial pertinéncia, na medida em que a cultura é entdo “a forma actual de
reconstruir a unidade da experiéncia (...)" (Miranda, 2002, p. 24) e “apesar
de todas as ambiguidades que a nocdo de experiéncia envolve, por estar
presa das vivéncias individuais e, portanto, de um certo psicologismo, a
situacdo actual ndo dispensa que a ela se recorra” (Miranda, 2002, p. 27).

Nesta fase o problema parece incidir numa discussdo onde se pretende
entender ou descortinar essa experiéncia ao mesmo tempo tdo actual e tdo
pessoal, procurando perceber os dois lados da moeda: o de quem projecta e
o de quem experiencia. Ainda que a barreira produtor/ consumidor se tenha
esbatido, 0 que aqui se procura perceber é a génese que esta por tras da ex-
periéncia: a forma como essa experiéncia pode ser experienciada e o modo
como essa experiéncia se pode manifestar. Falar em pele, rosto, membrana,
superficie, capa exterior é falar em algo eminentemente adaptativo e sujei-
to a diversas inferéncias; é falar de um elemento sensivel, performativo e
reactivo; é falar no 6rgdo que por exceléncia percebe e decifra o mundo e o
possivel conjunto de experiéncias que nele se podem viver. Esta experiéncia,
por sua vez, encontra-se entre o sujeito e o objecto, enquadra-se num aqui
enum agora, insere-se numa bolha dentro de uma multiplicidade de outras
bolhas: é aquilo que francamente se manifesta a flor da pele e que se pode
definir como design epidérmico.

Neste sentido, procurando contextualizar e enquadrar a dimensdo expe-
riencial, centralizaremos o nosso estudo numa dimensdo material eminen-
temente portatil, numa realidade némada, em objectos e/ ou espacos que
justifiquem visualmente as opcdes tomadas. Se por um lado o recurso visual
aobjectos nos parece pertinente para justificar a dimensdo portatil, intrin-
secamente relacionada com o corpo humano e facilmente manipuldvel, por
outro parece-nosimportante o recurso visual a determinados espacos espe-
cificos para perceber conceitos como flexibilidade, habitabilidade, liberdade
e transicdo. Ainda que sejam duas realidades diferentes, sdo também duas
realidades complementares, pelo que se procurara neste estudo explorar
uma tematica hibrida de micro-arquitecturas: objectos que ampliaram e
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prolongaram de algum modo as barreiras fisicas do corpo humano e espacos
que se portabilizaram e se desprenderam de uma dimensdo eminentemente
rigida, deixando de estar associados a um local preciso.

Acima de tudo procurar-se-do comportamentos que na sua génese possam
ser entendidos como efémeros, flexiveis, transcendentes, pessoais, perfor-
mativos, activos e reactivos.

QUESTOES DE INVESTIGACAO

Numa fase inicial, a necessidade de levantar algumas questdes assume
uma importancia fulcral, permeando uma abertura ao assunto que se vai
trabalhar. Sdo as interrogacdes constantes que permitem uma actualizacdo
e uma validacdo do conhecimento.

Neste sentido, e ainda numa fase preliminar, apraz-nos responder as seguin-
tes questdes: como pode ou deve ser entendido o conceito de pele? Existe
quando aplicada ao Design? Qual o seu fim? Defender? Proteger? Abrigar?
Dividir? Ou (Re) Envolver? E apenas uma mera pele despro-vida de qualquer
outro intuito que ndo seja o de dar a aparéncia da cultura material? Deve,
a pele, ser encarada como um “elemento vivo”, propiciando uma evolucdo
dinamica e performativa, ou pretende-se uma solucdo estatica? Existira
pele sem esqueleto? E esqueleto sem pele?

A efemeridade da cultura material, por si s6 um problema, reflecte-se ao
nivel epidérmico ou apoia-se em estruturas ossificadas? A partir do momento
que a pele sofre mutacdes adaptando-se constantemente a um tempo, a um
espaco e a uma pessoa, ndo serd o uso contemporaneo uma experiéncia por
sis@? Ainda é possivel usar algo, e ainda assim ndo a experienciar?

Este conjunto de questdes pode ndo culminar numa dnica resposta objec-
tiva. No entanto, procurar-se-do confrontar diversos autores e teorias para
tornar todas as questes esclarecidas.

OBJECTIVOS DE INVESTIGACAO

Os objectivos aqui abordados, serdo encarados como metas finais que, através
da constante dissecacdo dos mesmos, se pretendem alcancar. Procurar-se-
-3, na conclusdo, responder e corresponder com 0s objectivos que foram
delineados e extrapolados inicialmente. Ainda que a apresentacdo destes
objectivos apareca sob um critério numérico, ndo significa contudo que exista
qualquer ordem hierarquica adjacente definida ou muito menos que algum
tépico se assuma mais importante do que qualquer outro. Esta numeracdo
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dos objectivos assume somente um papel de controlo e registo daquilo que

se pretende trabalhar, enquadrando as diferentes tematicas em tépicos e

compartimentos proprios e adequados. Estes objectivos serdo tidos como

ponto de partida para que outros trabalhos - académicos ou ndo - se possam

concretizar, abrindo portas a um possivel desenvolvimento posterior.
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[ - Perceber a validade e a evolucdo da nocdo de pele e esqueleto, ini-
cialmente como algo meramente biolégico e celular, e posteriormente
como metafora para a compreensdo da sociedade quando associado
a cultura contemporanea em geral, e ao design em particular, bem
como as suas extensas limitacdes e propdsitos;

II - Situar e contextualizar a sociedade da imagem em que vivemos
procurando perceber em que medida é que se pode falar de uma me-
trépole epidérmica, superficial, que reveste o corpo e o envolve, e que
parece assumir uma importancia determinante na sociedade de hoje;

Il - Procurar perceber a possivel transformacdo que o design epidér-
mico possa ter vindo a sofrer; perceber o possivel corpocentrismo
associado ao design, onde a inter-dependéncia utilizador/objectoea
tendéncia para que o corpo, em vez de Deus ou do Homem, se trans-
forme no centro do mundo passando a assumir especial importancia;

IV - Definir com alguma objectividade e clareza a “morfogénese”
associada a determinados comportamentos e determinados objectos,
sendo que esta deve ser entendida como a origem de determinadas
formas mais ou menos relacionais, de modo a desenvolver aptiddes
para facilmente reconhecer e identificar outras possiveis situa-
cOes epidérmicas.

V- Reconhecer a pele como um elemento eminentemente efémero que
semanifesta segundo uma dimensdo performativa, flexivel, mutdvel,
transformavel e némada. Ainda que possam ndo ser conceitos recen-
tes, assumem especial importancia na sociedade contemporanea, na
definicdo do eu individual, na contextualizacdo do aqui e do agora.

VI- Compreender a importancia da experiéncia nos dias de hoje, em
prol de conceitos menos actuais como o uso, o habito, o costume, a
ergonomia. Neste sentido importa perceber a pertinéncia que o aqui
e 0 agora, que o presente social, que a dimensdo relacional tem na
determinacdo e configuracdo da sociedade, das pessoas que nela
co-habitam, dos objectos e dos espacos. Pretende ainda relacionar
anocdo de experiéncia com a nova nocdo de pele.



METODOLOGIA DE TRABALHO

A primeira fase de um trabalho de investigacdo prende-se com uma andlise
sistematica e progressiva de autores e correntes de pensamento relevantes
para o estudo em questdo. A diversidade de citacGes e transcricGes de autores
serd tdo extensa, quanto for necessdrio para descortinar algumas questées.

Assim, com Ellen Lupton pretende-se explorar a tematica pele enquanto
elemento sensivel, susceptivel de transformacdo, enquanto interface emi-
nentemente intermedidrio entre o corpo sensivel e arealidade material que
orodeia, abrangendo o estudo duma dimensdo meramente biolégica a uma
outra metafdrica, reflexo e produto da sociedade contemporanea; com Jjohn
Thackara ambiciona-se descortinar alguns conceitos contemporaneos per-
tinentes para o desenvolvimento do trabalho como a leveza, a velocidade,
amobilidade, a situacdo, a fluidez, contextualizando-os sempre no Design;
com Ezio Manzini pretende-se alcancar uma abordagem central ao design,
ajudando a compreensdo de conceitos como a pele dos objectos, o interface
sensivel, a superficie tecnolégica e o possivel relacionamento variavel que
as pessoas desenvolvem com os objectos; Peter Sloterdijk complementard
o0 estudo no que remete para a definicdo de algumas ideias como forma,
sociedade, morfologia e espumas sendo estas algumas temadticas chave
para perceber arealidade como algo em metamorfose e como um fenémeno
interpretativo; Derrick De Kerckhove serd também um autor de referéncia
trabalhado aolongo de toda a dissertacdo com definicdes daquilo que pode
ser entendido como a pele da cultura. Outros autores como Andrea Branzi,
Tomads Maldonado, Norman Potter, Gui Bonsiepe, Joseph Beuys, irdo
ser referenciados ao longo do texto para complementar algumas
questdes esporadicas.

Se por um lado as citacdes e as transcricdes assumem uma importancia
fulcral no desenvolvimento do trabalho, também as imagens materializam
visualmente uma pesquisa que se quer hibrida. A escolha de casos de estu-
do pontuais, para além de permitir uma deducdo analitica fundamentada,
ird permitir um desenvolvimento pratico daquilo que se vira a introduzir
teoricamente. Os casos de estudo funcionardo como objectivadores de
teorias até ai exploradas. Assim explorar-se-do trés projectos a um nivel
mais técnico e mais aprofundado: dois inseridos numa dimensdo espacial
e um outro inserido numa dimensdo corpo.

Num primeiro momento serd analisado um projecto de Buckminster Fuller,
a casa "Dymaxion”, com o intuito de aprofundar algumas caracteristicas
técnicas e construtivas deste projecto, bem como alégica projectual lhe que
estaria por base e que 0 enquadra numa época ja passada. Este projecto ser-
vira de exemplo para expor uma visdo de uma pele estatica e demasiado fiel
asimposicdes de um esqueleto ou de uma estrutura interior. Num segundo
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momento, ainda inserido na componente espaco, analisar-se-a o projecto
"“Clouds” dos irmdos Bouroullec, que pretende explorar uma dimensdo mais
experimental, comportamental e relacional. No uinico momento corpo, sera
analisado o projecto “Tape” de Jerzey Seymour, procurando-se mostrar a
dimensdo eminentemente apropriativa e personalizavel que os produtos
podem potencialmente adquirir. Estes trés casos funcionam apenas como
exemplos visuais de determinadas tematicas que se pretendem explorar.

Sera dado ainda especial cuidado e atencdo na andlise e interpretacdo
de determinadas situac@es pontuais relacionadas com a arquitectura, a
filosofia, a moda, disciplinas distintas mas que facilmente se cruzam com
a disciplina em causa: o design. Para este tipo de investigacdo, interessa
que a natureza da informacdo seja de teor qualitativo, onde as palavras,
as imagens, os desenhos e os artefactos assumam um peso de destaque.

A pesquisa bibliogréfica e webliografica serd entdo o ponto de partida bem
como um auxiliar na construcdo de todo o percurso de investigacdo, onde
se procurard uma triangulacdo constante de correntes de pensamento
e de autores. Isto resulta num esforco de minimizar a cristalizacdo da
informacdo subjectiva, procurando credibilizar todo o discurso. Esta ob-
servacdo procurara fazer constante e progressivamente uma anadlise de
conteuddo, procurando perceber-se a énfase, a importancia e frequéncia
dos temas tratados.

ESTRUTURA

Este trabalho deve ser entendido como um estudo alargado de ideias e ex-
periéncias distintas mas ainda assim complementares. Ao longo de todo o
trabalho vai-se procurar explorar e definir conceitos como pele, morfologia,
performance, experiéncia e uso, relacionando-os sempre com a disciplina
base em quest&o: o design.

Numa primeira parte, importa definir e compreender o conceito pele, circuns-
crevendo e limitando desde ja toda a pesquisa. Ainda que este conceito seja
explorado de uma forma genérica e abstracta, permitird situar e objectivar
o contexto da pesquisa, dando origem a alguns conhecimentos base para o
desenrolar de toda a pesquisa.

Num segundo momento do trabalho, importa perceber a pertinéncia do
tema nos dias de hoje. Para além de definir objectivamente o conceito a ser
trabalhado, importa perceber a validade do tema na sociedade contempo-
ranea. Serdo abordados principios de valorizacdo do corpo enquanto algo
individual, bem como a sociedade de consumo ou alguns principios relativos
a tematica moda.
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Na terceira parte serd feito um estudo evolutivo do conceito pele, ajudando
a perceber as diferentes fases do processo aquando das diferentes inova-
cOes sociais e tecnolégicas. O periodo de estudo comecara no periodo pés
primeira guerra mundial, e desenvolver-se-a até d actualidade. Este estudo
permitira perceber as sucessivas alteracdes e transformacdes que a ideia
de pele, design e cultura foram sofrendo ao longo dos tempos.

0 quarto capitulo do trabalho consistira precisamente na analise, definicdo
e compreensdo de algumas questdes morfolégicas associadas ao designea
cultura, bem como perceber qual a real incidéncia destes conceitos dentro
deste estudo.

A progressdo deste estudo é feita através da exploracdo da performance
enquanto novo mote projectual. Aqui serdo trabalhadas questdes como
flexibilidade, efemeridade e performatividade, procurando perceber e definir
odesign como um processo permanentemente evolutivo e em metamorfose.

Todo este trabalho culminard na analise e compreensdo da experiéncia
enquanto nova realidade e nova dimensdo projectual, havendo uma clara
valorizacdo destarealidade em prol de valores agora desactualizados como o
simples uso, a velha ergonomia ou a elementar forma ou func¢do. Esta parte
do trabalho pretende analisar o design centrado na experiéncia, tendo como
principal incidéncia a experiéncia centrada no utilizador final.

0 ultimo capitulo funcionara como o anexo do trabalho onde se apresenta
um complemento visual que clarifica alguns projectos abordados ao longo
do trabalho. Este pretende esclarecer e explorar uma dimensdo mais des-
critiva, mais técnica e mais aprofundada desses projectos.

No final, procurar-se-a expor as devidas concluses aprendidas durante
este processo.
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01
UMA IDEIA DE PELE: DEFINICAO DO CONCEITO

As tematicas pele e esqueleto tém vindo a ser alvo de varios estudos ao
longo dos tempos, sendo abordadas de forma diferenciada nas mais
diversas disciplinas. Se por um lado sdo alvo de estudos em matérias cien-
tificas como a Medicina e a Anatomia, sdo-no também quando inseridas no
contexto das ciéncias sociais, como a Antropologia e a Sociologia, sendo
ainda uma peca central no ambito de disciplinas projectuais como o
Design, a Arquitectura e a Moda.

Ainda que seja mais frequente falar de esqueleto e pele quando associa-
dos a algo de natureza biolégica, estes conceitos facilmente se adaptam a
realidade do design transformando-se o esqueleto em produto e a pele em
invélucro. Ainda que termos diferentes, estes remetem para uma mesma
realidade que nos transmite, no final, uma cumplicidade e umarelagdo intrin-
secas sempre associadas a um aqui e um agora vernacular que determina
e justifica a existéncia de diferentes corpos em diferentes sitios.

No entanto, e para um correcto e apropriado desenvolvimento do trabalho,
anecessidade de definir e dissecar estes temas parece assumir uma im-
portancia vital. Desta forma, de que se fala quando se fala em pele? Como
pode ser entendida esta realidade?

Numa fase inicial importa definir a pele como a camada de tecido organico
que cobre a superficie do corpo humano e de outros animais vertebrados e
algunsinvertebrados; o couro; a derme e a epiderme; a tona; o corpo; a parte
consistente que cobre os frutos e legumes; a casca (Martins, 2000). Inte-
ressa, para este estudo, aprofundar a tematica da pele que a semelhanca
do corpo funciona como um feixe de fluxos, um poro de infinitas trocas, um
vortice de (in)estabilidades, como algo continuamente em transito e, por
consequéncia, em movimento (Matos & Cascais, 2004).

A pele assume uma importancia extrema na medida em que é o érgdo do
corpo humano de maior dimensdo (pesando s6 a derme entre 15a 20% do
total do seu peso) sendo também o seu maior sentido (Lupton, 2002,
traduc#o livre). E através da pele que s&o garantidas determinadas fun-
cOes de proteccdo, equilibrio, resposta, accdo ereaccdo. Esta funciona como
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O conceito de pele estende-se, também, aos fru-

tos e aos animais. No caso da laranja esta serve
de contentor, de invélucro, de fronteira enquan-
to que na cobra se revela numa necessidade de
actualizacdo da capa que a protege - aqui a pele
tem de ser flexivel e versatil para acompanhar o

movimento do corpo.

fronteira entre uminterior e um exterior, entre o publico e o privado, molda-se
e constroi-se progressivamente, serve de invélucro e de contentor; é tnica
e singular mascarando o corpo que a usa; é auténoma e independente;
flexivel e versatil.

Ainda que de uma forma generalista, a pele apresenta-se como um érgdo de
diversas camadas e propésitos. Variando entre fina e grossa, justa e larga,
lubrificada e seca, suave e texturada, ao longo da paisagem do corpo, é
ainda uma barreira, um contentor flexivel e heterogéneo das nossas curvas e
entranhas (Lupton, 2002, traducdo livre). Este 6rgdo assume ainda proprie-
dades essenciais de controlo e proteccdo registando calor e frio, prazer
e dor e um conjunto imenso de texturas, sendo ainda extremamente
necessdria para manter a temperatura corporal e o equilibrio dos fluidos.
A pele pode ser dividida em duas categorias principais: a epiderme - a pele
que vemos e tocamos, a camada mais exterior que contém a melanina e que
permite uma interaccdo flexivel - e a derme - uma camada interior, mais fina,
em contacto com a gordura, com as veias, com as artérias e os musculos, e
que contém tudo o que é células coisas vivas (Medipedia, 2008).

A pele é por vezesjusta, denotando a estrutura muscular que esta por baixo,
podendo também apresentar-se mais folgada, com mudancas suaves que res-
peitam sempre uma continuidade e uma fluidez natural que acompanham
o corpo do seu exterior as suas cavidades internas. Esta ndo se apresenta
como algo hermético, fechado em si mesmo. A pele é limite e transicdo,
madscara e transparéncia e ocupa trés dimensdes no espaco, comunican-
do estados fisicos e emocionais que vdo do azul do frio ao vermelho
da raiva ou, metaforicamente falando, ao verde de inveja, transmitindo e
validando informacdes como se de um ecrd hospitalar se tratasse (Lupton,
2002, traducdo livre).

Pele é também sinénimo de mascara e de rosto, de cortina e de véu, de capa
e de membrana, de toalha e de lenco, de contentor e de concha. Sendo a
"parte do corpo que se altera com mais facilidade (...) ” (Lupton, 2002, p.
64, traducdo livre). Esta assume muitas vezes propriedades camalednicas,
teimando em aparecer ainda “antes dos 6rgdos e estruturas que vai conter”
(Lupton, 2002, p. 44, traducdo livre).

Na natureza existem organismos vivos sem estrutura, mas ndo existem
organismos sem pele: no primeiro degrau da escala biolégica ha microrga-
nismos compostos unicamente por uma membrana, que divide um interior
de um exterior. A pele, com as suas especializacdes, é um local privilegiado
para as trocas de energia e de informacdo que caracterizam a vida (Manzini,
A Matéria da Invencdo, 1993, p. 50).

Esta problemadtica assume um destaque especial na medida em que levanta

uma série de quest8es sobre a importancia e a valorizacdo da prépria pele
em prol dos érgdos que lhe estdo adjacentes. A sua importancia face aos
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6rgdos internos do corpo pode ser aqui questionada sendo que, e ainda as-
sim, é importante considera-los como dois elementos independentes. Desta
forma, define-se a pele como uma superficie bidimensional que envolve
os volumes do corpo, como algo “tocado, tocante, fragil, vulnerdvel,
sempre em mutacdo, fugidio, inatingivel, evanescente sob a caricia ou sob
o golpe, corpo sem crosta, pobre pele esticada por sobre uma caverna onde
béia a nossa membrana” (Nancy J. L., 2004, p. 16). A natureza dotou os
organismos mais complexos de uma pele, um “6rgéo especializado no papel
de interface entre interior e exterior” cujo papel diz respeito, precisamente,
"ao intercambio de energia e informacdo entre as substéncias postas em
contacto” (Manzini, A Pele dos Objectos: A Cultura Tecnolégica, 1993).

Pelas suas propriedades sensitivas, a pele permite o contacto fisico e uma
constante transferéncia de informacdo do Homem para com as coisas,
servindo de interface para com o mundo material. Neste sentido a pele
“esta sempre a sentir qualquer coisa” (Nancy J. L., 2004, p. 16). A partir do
momento que a pele é o elemento tactil que faz a comunicacdo entre um
interior e um exterior, sendo “ (...) 0 ponto de contacto entre as pessoas e
as coisas” (Lupton, 2002, p. 142, traducdo livre), é necessdrio que esta se
transforme e se adapte a cada instante através de propriedades efémeras
e flexiveis que fazem dela um érgdo inteligente (IDEO in Lupton, 2002,
traducdo livre). “Depois de séculos em que nos vestiamos da cabeca
aos pés e viviamos encerrados num espaco visual uniforme, a era da
electricidade empurra-nos para um mundo em que se vive, respira e escuta
com toda a epiderme” (McLuhan, Compreender os Meios de Comunica-
cdo: Extensdes de Comunicacdo, 2008, p. 133). Sendo assim, a pele sé se
pode apresentar como uma “fronteira que separa um interior escondido de
um exterior que nds experienciamos” (Lupton, 2002, p. 29, traducdo livre).

Apele(...) torna-se antes um interface, quer isto dizer, umlugar de articulacdo
entre o corpo e os dispositivos varios que a ele se acrescentam. A configu-
racdo que é dada a forma e ao invélucro corporal, ndo deve ser entendida
como o seu limite exterior mas antes como lugar de didlogo e apropriacdo
de suplementos de corpo (Babo, 2004).

Aonde esta entdo a pele? Serd a pele s6 a superficie porosa e celular que
reveste todo o nosso corpo? Ndo estara o mundo recheado de corpos que
se revestem e cobrem com algum tipo de pele? Pode a pele ser projectada
e pensada a priori? Ndo sera a pele apenas um interface que permite
descodificar a realidade?

Ainda que a pele seja normalmente associada ao Homem e aos animais,
esta pode ainda ser pensada como algo auténomo, liberto de estrutura e
que circunscreve algum tipo de interior confortdvel (Baldeweg, 1996). No
entanto, é extremamente redutor cingir esta definicdo apenas a estas duas
realidades, devendo ainda associar-se a uma dimensdo eminentemente
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0 Ultimo Julgamento, Miguel Angelo, 1536 - 41.

Esta imagem representa um tragico auto-retrato

do artista, segurado pelamé&o de Sdo Bartolomeu.
Miguel Angelo descreve-se como um envelope
vazio cuja pele fica, grotescamente, naméo dosan-

to - umametdafora para a alma torturada do artista.

viva e comportamental. Se por um lado os seres humanos tém uma pele
mais porosa, flexivel e heterogénea, substancialmente maledvel e imper-
medvel, as frutas ou legumes por exemplo, podem conter uma casca mais
homogénea, mais suave e por vezes pouco ou nada texturada. Domesmo
modo, também as paredes e o tecto de uma determinada habitacdo podem ser
entendidos como uma pele que protege os seus érgdos internos de qualquer
tipo de ataque ou intempérie exterior, estruturando-se primordialmente
como se de um escudo se tratasse. A dimensdo aparentemente superficial
que um objecto assuma pode comunicar algum tipo de estado emocional
ou de resposta a um estimulo exterior.

Enquanto extensdo da pele, a roupa pode ser vista como uma mecanismo
de controlo térmico e como uma forma de definir socialmente a pessoa.
Neste aspecto, o vestuario e a habitacdo encontram-se muito préximos,
embora o vestudrio seja mais préximo e mais antigo, ja que a casa é uma
extensdo do mecanismo interior de regulacdo térmica do organismo,
enquanto que a roupa é uma extensdo mais directa da superficie exterior
do corpo (McLuhan, Compreender os Meios de Comunicacdo: Extensoes de
Comunicacdo, 2008, p.132).

Neste sentido, a pele auténoma e independente parece constituir um fimem
si, ndo devendo ser entendida como algo isolado. Estando em permanente
contacto com um interior e um exterior, assume-se como um 6rgdo espe-
cial na suarelagdo espacial, na sua dindmica voltvel e na sua actualizacdo
progressiva, apresentando-se como um elemento organico e incorpéreo.
Ainda que a fronteira entre a primeira e a segunda pele se desvaneca
parece existir uma aproximacdo, ou uma imita¢do, do inorganico a algo
eminentemente orgénico - o que ndo é celular nem biolégico acaba por ser
algo que ja ndo cobre apenas o corpo fazendo agora parte dele. Desta forma,
aquilo que dantes poderia ser reconhecido como uma segunda pele, passa
agora a ser entendido como algo simultaneamente poroso e transparente
(Branco, 1998). E neste sentido que pele e design devem ser entendidos
como dois conceitos onde inevitavelmente se verifica uma convergéncia
da vida natural com a vida artificial.

26



27



DESIGN EPIDERMICO:
DO USO A EXPERIENCIA
UMA PERSPECTIVA

DE DESIGN EXPERIENCIAL



A PERTINENCIA

DO CORPO NA

CULTURA

CONTEMPORANEA




DESIGN EPIDERMICO:
DO USO A EXPERIENCIA
UMA PERSPECTIVA

DE DESIGN EXPERIENCIAL

30



02
APERTINENCIA DO CORPO NA
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Apesar das varias definicGes que se podem encontrar para pele, importa
perceber a pertinéncia do tema nos dias de hoje, procurando compreender
como isso afecta o comportamento das pessoas e da cultura.

A cultura contemporanea caracteriza-se por uma crescente superficiali-
dadeindividual na qual se procura, cada vez mais, moldar um universo pessoal,
diferenciando-o. Segundo Goethe, estamos mais necessitados de encontrar
um método de singularidade (Citado em Miranda, 2002). Nunca as ope-
rac8es plasticas, os piercings e tatuagens, a moda téxtil e todo o conjunto
de alteracdes possiveis do corpo foram, simultaneamente, tdo acessiveis e
desejdveis as vidas das pessoas como o sdo agora. Assim, a superficie de
hoje sai da sombra a que estava confinada e revela um protagonismo ex-
ponencialmente maior, assumindo um possivel papel de decoracdo. Este é
um dos fenémenos mais discutidos da ultima década e pode ser entendido
como um aspecto significativo e evidente, assumindo um papel de destaque.

A superficie, ainda que em termos funcionais ndo passasse do limite do
material, prendeu rapidamente a atencdo do homem, ja que nela se
podiam colocar os sinais graficos de expressdo simbélica - apesar de ndo se
saber o significado por completo, compreende um ritmo a que hoje se pode
chamar de decoracdo. A superficie constituia uma area na qual era facil ao
homem expressar uma imagem e uma identidade préprias (Manzini,
A Pele Tecnolégica: a Cultura dos Objectos, 1993, p. 42).

Pode definir-se o corpo como a parte material dos seres animados; como
o0 organismo, humano ou animal, formado por uma série de sistemas e
aparelhos; como parte central de algo, a semelhanca do tronco em relacdo
aos membros; como o objecto material na sua componente fisica ou quimica
(Martins, 2000). Porém, e ainda que ndo devesse, o corpo pode também ser
visto como um objecto em si, como algo que pode ser facilmente alterado com
progressivos upgrades cirurgicos, frequentemente confundidos com uma
rotineira deslocacdo a um qualquer cabeleireiro. Nunca a criacdo de dife-
rentes alter-egos foi tdo facil como hoje, sobretudo devido a possibilidade
de se poder projectar a pele do corpo de forma livre. “Os corpos sdo ilhas
de onde os seus utilizadores tentam fugir interminavelmente” (Coates,
Field, Hatton & Zeldin, 2003, p. 191, traducdo livre), ainda que essa fuga
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A facilidade de alteracdo do corpo é, hoje, uma

realidade devido a democratizacdo das cirur-
gias plasticas.

se manifeste na transformacdo e manipulacdo da pele. Somente quando
nos apercebermos que o corpo é um objecto no mundo, da mesma forma
que a mdo é, a0 mesmo tempo, um objecto numa mesa mas também uma
parte da pessoa, é que podemos comecar a perceber os limites do corpo
humano. A pele do corpo encerra assim “a primeira barreira cultural como
o primeiro espaco” (Coates, Field, Hatton & Zeldin, 2003, p. 203, traducédo
livre). Nota-se por exemplo, no niimero de operacdes pldsticas, um aumento
significativo entre 1997 e 2000 (Lupton, 2002, traducdo livre), demons-
trando um estudo recente que 80% da populacdo mundial mudaria a sua
aparéncia se tivesse essa oportunidade (Coates, Field, Hatton & Zeldin,
2003, traducdo livre).

Tenho um corpo que é um modo de ser e de aparecer. Um aqui e agora, onde
me véem, de onde me sinto e me projecto. Local onde me exponho, objecto
de visdo, apreciacdo de outros, de instancias que sabem sobre mim e me
regulam. De outros que me tém como refém, de discursos que me roubam da
autoridade sobre o conhecimento disto, que é o meu corpo, que deslegitimam
a experiéncia privada que tenho dele. (Levy, 2004, p. 83)

A necessidade de “ter um corpo torna-se mais importante do que ser um
corpo” (Ortega, 2004, p. 252) na medida em que transforma-lo e adapta-
-lo parece ser a forma através da qual o individuo se actualiza perante si
mesmo e o mundo. A procura constante de um corpo tnico e diferenciado,
entendido como ‘meu’, demonstra um sentimento de posse e ndo de proprie-
dade que permite que cada pessoa o trate a sua maneira resultando, por
vezes, numa apropriacdo sem qualquer tipo de legitimacdo (NancyJ. L.,
2004). "Corpo-proprio, propriedade do corpo, tudo isso sdo caracteristicas
da maneira como o contratualismo moderno fez de cada sujeito o proprie-
tdrio legitimo da sua carne” (Miranda, 2002, p. 102). Desta forma, conhecer
um corpo é conhecer as suas pluri-identidades, sendo a possibilidade de
este se redesenhar um dos principais elementos da sua resiliéncia e da
sua resisténcia flexivel - o design do corpo é sobretudo a utilizacdo de um
espectro de possibilidades (Silva P. C., 1998).

E através da pele do corpo que o individuo comunica consigo préprio e com
os que orodeiam. Esta adquiriu a dimensdo de uma montra que se pretende
ver e exibir, vender e publicitar, passando a ser o cenario de um espectaculo
de moda que existe para ser vislumbrado pelos outros e pelo préprio. Assim,

o corpo deixou de ser umaincarnacdo irredutivel, sendo antes uma construcdo
pessoal, um objecto transitério e manipuldvel, susceptivel de multiplas meta-
morfoses de acordo com os desejos do individuo. Se dantes o corpo encarnava o
destino da pessoa, a sua identidade intangivel, hoje é uma proposicdo a afinar
e arestaurar permanentemente. Entre o homem e o seu corpo tem lugar um
jogo, no duplo sentido da palavra. De forma artesanal, milhdes de individuos
assumem-se enquanto bricoleurs inventivos e incansdveis do seu corpo. A
aparéncia alimenta agora uma industria inesgotavel (Breton, 2004, p. 67).
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A partir do momento que o préprio corpo convida a alteracdes e modifi-
cacBes constantes, este ndo pode deixar de ser considerado como um duplo,
Ccomo um outro em si mesmo, como um alter-ego porventura ilusério mas
também como algo disponivel para sofrer as devidas transformacdes. Sem
o suplemento introduzido pelo individuo nos seus actos deliberados de
metamorfose fisica, o corpo seria uma forma insuficiente de acolher as
possiveis aspiracdes (Breton, 2004).

Se o paradigma vigente foi em tempos a teologia - Deus no centro do mundo,
passando depois a ser a antropologia - Homem no centro do mundo,
actualmente podemos estar perante um ‘corpocentrismo’ no qual o corpo,
a pele se assumem como elemento central. Este parece existir hoje como
um extenso campo de possibilidades, assumindo um papel de destaque
dentro da sociedade contemporanea: serve de palco para uma encenacdo
e caracterizacdo constantes, de espectdculo para o entretenimento de um
publico em geral e de base e suporte para todo um conjunto de actividades
que se desenvolvem a volta dele.

A DIMENSAO MODA DA PELE

Intimamente associada ao corpo e a total aparéncia que lhe é associada,
encontra-se a moda. Encarada como uma das mais faceis modificac8es a
que o corpo se pode sujeitar, amoda esconde e mostra, exibe e salienta,
funcionando como uma méscara corporal ou como uma moldura que trans-
forma e acompanha o corpo. Dirigida pela l6gica da teatralidade, a moda é
um sistema insepardvel do excesso, da desmedida, do exagero (Lipovetsky,
1989, p. 49) e o corpo, de cariz pessoal, intransmissivel e camalednico,
parece ser o suporte desse mundo de diferenciacdo - uma tela em branco
passivel de ser pintada por quem o usa.

A moda ndo permitiu somente exibir uma pertenca de categoria, de classe,
de nacdo, foi também um vector de individualiza¢do narcisica, um instru-
mento de alargamento do culto estético do Eu (...) (Lipovetsky, 1989, p. 52).

Longe deremeter para umalégica individual do desejo, a moda assenta num
principio de prestacdo e distingdo social que comecou a exprimir no luxo e
naambiguidade “oindividuo livre, desamarrado, criador, e o seu correlativo,
o éxtase frivolo do Eu” (Lipovetsky, 1989, p. 65).

No momento em que assistimos a um verdadeiro culto do corpo e da
imagem, a pele/ membrana/ invélucro parece ser a forma onde a cultura
material em geral e o design em particular acompanham as constantes
mutac8es da imagem.
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Aleogria ao excessivo consumo generalizado de pu-

blicidade que nos rodeia logo desde que nascemos.

0 corpo, a pele: tudo o resto é literatura anatémica, fisiolégica e médica.
Musculos, tenddes, nervos e ossos, tumores, gldndulas e érgdos sdo
ficcBes cognitivas. Sdo formalismos funcionalistas. Mas a verdade é a pele.
Estd na pele, faz pele: auténtica extensdo exposta, toda voltada para fora
ao mesmo tempo invélucro do interior, do saco repleto de borborigmos e de
bafios. A pele toca e faz-se tocar. A pele acaricia e afaga, fere-se esfola-se,
arranha-se. E irritdvel e excitavel. Apanha sol, frio e calor, vento, chuva,
inscreve marcas de dentro - rugas, sinais, verrugas, escoriacées e marcas de
fora, por vezes as mesmas ou ainda gretas, cicatrizes, queimaduras, incisGes
(Nancy].L., 2004, p. 16).

A procura constante de uma forma aparentemente individual, flexivel e
efémera tem vindo a assumir especial importancia na base do ideal con-
temporaneo. Apesar da globalizacdo e da constante aceleracdo dos tempos,
anecessidade de afirmacdo de um “eu” cada vez mais local e vernacular
assumem especial importancia na definicdo do paradigma identitdrio. E
através do consumo que vamos de encontro as necessidades individuais,
construimos identidade e confirmamos a integracdo em grupos sociais.

0 consumo, intimamente associado aos principios da revolucdo industrial,
é uma ordem social e econémica baseada na criacdo e promocdo sistema-
tica de um desejo de adquirir bens ou servicos em quantidades cada vez
maiores e é usado para descrever a tendéncia das pessoas se identificarem
com os produtos ou servicos que obtém. A sociedade de consumo esta em
constante evolucdo, procurando a cada instante oferecer e corresponder
com as exigéncias mutantes dessa mesma sociedade.

A identidade desta sociedade de consumo recicla-se e torna-se ondulante,
resvaladica, aquosa, liquida e espumosa (Sloterdijk, Esferas III - Espumas
- Esferologia Plural, 2006). Esta é a imagem fundamental que descreve
o actual estado das coisas, marcado pela multiplicidade e pelo caracter
eminentemente multifocal da sociedade moderna.

Assim, a pele parece contrair um lugar de destaque na medida em que nela
se centra a possibilidade de uma aparéncia efémera, assumindo-se como
um elemento de revestimento, como o rosto, o cartdo-de-visita, como
um elemento auténomo, leve, téxtil, portatil e por isso susceptivel de ser
transformado em qualquer altura ou lugar. A pele como um elemento que
materializa a moda “ (...) conseguiu transformar o superficial num instru-
mento de salvacdo, numa finalidade da existéncia” (Lipovetsky, 1989, p.
53), num fim em si, num propdsito, num uso especifico, tornando-se um
interface: um lugar de articulacdo entre o corpo e os dispositivos varios
que a ele se acrescentam. Neste sentido, a configuracdo que é dada a pele,
ndo deve ser entendida como o seu limite exterior mas antes como lugar de
didlogo e apropriacdo de suplementos de corpo (Babo, 2004). Esta possibi-
lidade da pele enquanto interface aproxima a era contemporanea de uma
nova cultura epidérmica.
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A velha mdxima descartiana “penso logo existo” (Descartes, 1984), parte
da premissa de que o individuo existe a partir do momento que duvida e
necessariamente pensa. No entanto, esta maxima parece ter sofrido altera-
cOes actualizando-se aos novos principios contemporaneos que entretanto
emergiram. Parece fazer mais sentido falar em aparento logo existo ou, de
uma forma univoca, consumo logo existo, ainda que seja umideia que tam-
bém tem vindo a perder a sua forca (cada vez mais, aquilo que se aparenta
pode ndo revelar aquilo que de facto se é. A existéncia de novas realidades
digitais, por exemplo, permite criar tantas ‘mascaras’ quanto o sujeito assim
o entender. Ambiciono logo existo pode ser entdo uma expressdo sinénima
mais pertinente nos dias de hoje).

Hoje, sou o que aparento e estou, portanto, exposto ao olhar do outro, sem
lugar para me esconder, me refugiar, estou totalmente a mercé do outro, ja que
0 que existe (o corpo que é também o self) estd a mostra, sou vulneravel ao
olhar do outro, mas, ao mesmo tempo, preciso do seu olhar, de ser percebido,
sendo ndo existo (Ortega, 2004, p. 250).

A constante necessidade de uma criar uma aparéncia individual surge,
por vezes, associada a algum tipo de consumo que pode ser denominado
de diferentes formas: se por um lado alguns o intitulam de economia de
mercado ou de liberalismo, outros, como Rem Koolhaas, identificam-no
como o “sistema ¥€$", associando a metafora visual que advém da soma
dos simbolos econémicos de maior poténcia mundial - Yen, Euro e
Délar - auma afirmacdo que soa a algum tipo de obrigacdo ou imposicdo
(Koolhaas, 2002).

A ERA CONTEMPORANEA:
UMA NOVA EPIDERMIA

A dimensdo pele, eminentemente superficial, para além de se revelar numa
aparente nova existéncia parece ndo se reflectir somente na condicdo hu-
mana. A partir do momento que, segundo Paul Warwick Thompson, a pele
seassume como “(...) uma complexa membrana que mantém o corpo unido,
abrangendo também todo o espectro de design contemporaneo - do design
de produto a arquitectura, da moda aos media” (citado em Lupton, 2002, p.
25, traducdo livre), ndo estaremos também envolvidos numa realidade de
constantes aparéncias? Ndo seremos objecto e objectivo de uma, cada vez
mais, cultura epidérmica?

A facilidade que hoje existe em alterarmos a nossa capa, a nossa aparéncia,
anossaimagem é um conceito que abrange as pessoas, os produtos, os edi-
ficios e as cidades onde vivemos. Ainda que as suas fronteiras se tenham
esbatido, vivemos hoje numa metrépole cultural, espacial e territorial onde

35

N

1l shop

' therefore

an

10

Ishop therefore i am, Barbara Kruger, 1987.



DESIGN EPIDERMICO:
DO USO A EXPERIENCIA
UMA PERSPECTIVA

DE DESIGN EXPERIENCIAL

também a pele da prépria cultura se molda e adapta constantemente, criando
novas realidades.

Serd no entanto legitimo concentrar tanto esforco nesta membrana
mediadora? Até que ponto esta obsessdo pelo corpo e pela imagem deixa
de ser saudavel e toma proporcdes de uma nova doenca, de uma nova
‘epidermia’ do século XXI?

Vivemos hoje numa espécie de cultura epidérmica onde as aparéncias e
a superficialidade parecem ser caracteristicas dominantes da sociedade
contemporanea. O grande avanco da tecnologia fez com que fosse cada vez
mais facil subverter o contetido a favor da pele: aquilo que se mostra pode ndo
corresponder de facto com aquilo que realmente é. Assim ao mudar-se de
pele, pode-se mudar a aparéncia de uma cultura mas ndo o seu conteudo.
No entanto, é na superficie da cultura e ndo no seu &mago que a realidade
contemporanea se desenvolve (Kerckhove, 1997). A pele da cultura assume
uma dimensdo verdadeiramente importante na sociedade, pois é ela que
medeia arelacdo entre sujeito e objecto, entre produtor e consumidor, entre
produc&o e consumo. E o design, por sua vez, que materializa esta dimens&o
eminentemente epidérmica da realidade contemporéanea.

0 design é mais do que uma ideia a posteriori colocada a producdo
industrial para facilitar o marketing. Existem claramente mais questdes
no design além de servir para conter e seduzir. Num sentido mais amplo, o
design desempenha um papel metaférico, traduzindo beneficios funcionais
em modalidades cognitivas e sensoriais. (...) Sendo a forma exterior visivel,
audivel ou texturada dos artefactos culturais, o design emerge como aquilo
a que poderiamos chamar a pele da cultura (Kerckhove, 1997, p. 212).

A pele da cultura deixou de ser estanque e de ter as suas fronteiras rigo-
rosamente bem definida (Branzi, 1990), para dar origem a algo mais fluido
e etéreo. A semelhanca da cultura, também a prépria metrépole passou
a ser um espaco que permeia e convida a individualidade, sendo esta a
caracteristica essencial que define as suas fronteiras. Assume-se como
mutante e transitéria, momentanea e passageira, metamorfoseando-se
constantemente. “Podemos chegar a uma altura em que mudamos de
edificio tdo depressa como uma mulher troca de roupa” (Forty, 1993,
p. 84). A facilidade que hoje existe em mudar e transformar o corpo parece
ser uma mais-valia na rdpida e fdcil actualizacdo de determinados princi-
pios ou valores, de forma extremamente fécil e eficaz. Esta facilidade em
subverter a nossa prépria pele, o nosso préprio corpo, a nossa propria
condicdo material, explora uma nova dimensdo de mobilidade: uma dimen-
sdo flexivel e sem constrangimentos que nos faz procurar por op¢des de
vida independentes de padrdes fixos e localizacGes predeterminadas.
A necessidade de actualizar a realidade a cada instante resume-se numa
urgéncia de mutabilidade que se reflecte nas varias disciplinas (mesmo
aquelas que a partida sdo pensadas para a perenidade).
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A velocidade a que os produtos sdo hoje consumidos assumiu propor¢des
brutais, procurando-se com isto uma fuga a realidade, uma afirmacdo do
ego pluridimensional, um consumo onde se procura constantemente assu-
mir uma identidade Unica e distinta. O objectivo primordial parece incidir
numa valorizacdo da aparéncia ndo enquanto signo ou algo iminentemente
superficial, mas antes enquanto algo existencial e porisso indissocidvel da
vida. A pele do design deixou entdo de ser apenas uma capa meramente
superficial dos produtos para ser o centro da problemadtica projectual
da disciplina. No a&mbito da discussdo em torno de um design biolégico,
a pele é o sinal de que o design ndo é apenas uma questdo de superficie
mas também um problema de intersticio, de profundidade, de fundo que
condiciona a forma (Silva P. C., 1998). A identidade pessoal é sobejamente
marcada por um processo de globalizacdo permanente e esta acessivel a
todos, criando uma fusdo de estilos, uma combinacdo aleatéria de padr&es
individuais, um conjunto de tendéncias onde o resultado final é mais do
que a simples soma das partes.

Assim a pele (a capa, a epiderme, a membrana que cobre as pessoas, as
coisas, os edificios, as cidades, a cultura) tornou-se mais complexa,
intensa, densa, sujeita a operacdes de gosto particulares, correndo o risco
de ser projectada autonomamente como um elemento independente, como
algo dissociado do seu interior. Isto verifica-se num determinado conjunto
de edificios, objectos e corpos muitas vezes vestidos com superficies
que contrariam as proprias estruturas subjacentes (Lupton, 2002, p. 94,
traducdo livre).
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A diversidade e pluralidade da oferta contemporanea é um fenémeno que
se deve ao facto de os produtos serem hoje mais pensados pelo seu lado
financeiro e econémico, do que propriamente pelo seu lado estrutural,
funcional e fisico, perdendo-se com isto determinadas forcas politicas,
culturais e temporais (Moussavi & Kubo, 2006). A multiplicidade e super-
ficialidade das formas sobrepds-se ao contetido que lhe estava inerente,
abrindo portas para um “consumo indiscriminado ou pelo menos para um
consumo governado mais pelo fashion do que pelas necessidades” (Baur,
2000, p. 100, traducdo livre).

Ainda que na actual fase técnica e cultural, a superficie tenha tendéncia
para assumir um papel mais auténomo e significativo na caracterizacdo dos
objectos assumindo um protagonismo capaz de desviar a nossa atencdo
da simples terceira dimensdo (Manzini, A Pele dos Objectos: A Cultura
Tecnolégica, 1993), ndo significa que tenha sido sempre assim. Ao projectista
em geral pede-se que seja um inventor de formas, um criador de varian-
tes formais, um especialista morfolégico usando, muitas vezes de forma
errada, um verniz para camuflar os pontos fracos de projectos anteriores
(Bonsiepe, Teoria e Pratica do Design Industrial: Elementos para um Manual
Critico, 1992). No entanto, é extremamente limitativo confinar a actividade
do designer simplesmente a uma concepg¢do superficial dos produtos, sendo
extremamente redutor falar de um projectista associando-o somente ao
produto final que este concebe. Falar em design é falar num conjunto de
factores sociais, culturais e comportamentais que facilmente se associam
a particularidade das pessoas. Falar em design é falar num “meio de iden-
tificar padrGes no labirinto da mudanca cultural” (Kerckhove, 1997, p. 211).

0 design é uma das principais ferramentas que se pode usar para dar for-
ma ao mundo. Os produtos que nos rodeiam fornecem uma histéria cultural
instantanea, uma possibilidade de experienciar uma nova dimensdo, um
espelho onde as nossas preocupacdes sdo verdadeiramente reflectidas
(Redhead, 2000, traducdo livre). Assim, importa perceber que a experiéncia
que seretira do contacto com a realidade material ndo é um signo aparente,
mas antes uma necessidade eminente.
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A partir do momento que o homem “produz cultura tdo naturalmente’ como
as abelhas produzem o mel ou as aranhas as suas teias” (Miranda, 2002, p.
48), facilmente se percebe que, independentemente do tempo e do espaco,
o design responde criticamente a cultura em que esta inserido sendo pre-
cisamente uma extensdo material dessa prépria cultura.

Sendo a cultura “alente por onde as pessoas véem os produtos” (Solomon,
1994, p. 536, traducdo livre), esta revela-se uma opcdo em vez de uma
obrigacdo. O termo cultura “indica uma afeccdo que tinge a ‘tonalidade’ da
experiéncia” (Miranda, 2002, p. 20) e ainda a possibilidade de poder ver a
realidade recorrendo a uma diversidade de lentes. Assim, “a situacdo da
cultura (...) ndo tem argumento: é pura ac¢do. O grande argumentista
desapareceu ou abandonou-nos ou nem o poderiamos reconhecer, mes-
mo que estivesse ao pé de nés” (Miranda, 2002, p. 21). Esta dindmica
transforma a cultura em algo que, cada vez mais, pode ser reescrito,
reinventado e reinterpretado.

Os designers devem olhar para o mundo ndo como um grupo de consumi-
dores anénimo e amorfo, mas como um conjunto diverso de pessoas que
procuram individualmente encontrar o seu caminho e que anseiam
encontrar significado e propésito no mundo - descobrir dignidade, tolerancia
e maneiras de viver equilibradas (Press & Cooper, 2003, traducdo livre).
Se odesign “reflecte e molda o nosso conhecimento do mundo” entdo acaba
por ser ao mesmo tempo “sintoma e cura” (Lupton, 2002, p. 30, traducdo
livre), devendo ser cada vez mais visto como um processo que permite criar
experiéncias com significado (Press & Cooper, 2003, traducdo livre).

Faz parte da actividade dos designers compreender a civilizacdo num dado
momento, serem os intérpretes do seu tempo (Costa, 2003), sendo que aquilo
que torna designers, fabricantes e objectosirresistivelmente interessantes
é o facto de estarem integrados em culturas materialistas, que procuram
dar expressdo a uma grande variedade de realizacdes culturais bem como
a determinadas aspiracdes do Homem (Dormer, 1995). Design é forma e
funcdo, passividade e actividade, accdo e reaccdo, personalizacdo e apro-
priacdo, sendo que o mesmo € dizer que ele pertence aquela categoria de
fenémenos que ndo podem ser analisados isoladamente, mas sempre em
relacdo com outros fenémenos com os quais constituem um unico tecido
conectivo (Maldonado, 1999).

Assim sdo dois os grupos de interferéncias que podem ser considerados no
design: asinterferéncias de caracter contextual, representadas pelas linhas
dominantes de um dado momento histdrico, de determinados aspectos
sociais, econémicos, politicos, culturais e tecnolégicos; e por outro asin-
terferéncias de caracter pessoal, adjacentes a uma personalidade criadora
que reage a esse conjunto de linhas dominantes, oferecendo alternativas
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unicas para os problemas comuns (Escorel, 1999). Ainda assim, ndo se pode
separar a pessoa criadora de um universo mais abrangente de pessoas que
acompanham o sujeito.

A partir do momento que design é entendido como um fenémeno social
total (Mauss, 2004, traducdo livre), este vai sofrendo alteracdes de modo
a corresponder com as exigéncias que a realidade imp8e. Neste sentido
ser designer reflecte-se numa opcdo cultural: a partir do momento que
os designers criam cultura, criam um possivel conjunto de experiéncias e
significados que as pessoas tém possibilidade de escolher (Potter, 1980,
traducdo livre).

0 designer depara-se contudo com um problema: a flexibilidade e a
personalizacdo que os produtos devem ter, pode ser conseguido ao nivel
do “envelope exterior” ou s6 podera ser alcancado ao nivel de um “volume
interior” (Lupton, 2002)?

Parece haver uma dependéncia dos objectos face a determinadas estru-
turas humanas, facilitando uma rdpida e cémoda apropriacdo dessa
realidade convertida em matéria. No entanto, é necessdario que os objectos
ndo se cubram de aparentes modificacGes com as quais se pretende dar a
ilus&o de um produto novo e melhorado. E necessario haver uma preocupaco
em determinar as propriedades formais dos objectos sendo que estas ndo
sdo s0 as caracteristicas exteriores mas também, as relaces funcionais e
estruturais de um produto (Maldonado, 1999). Este principio enunciado por
Tomas Maldonado pde em evidéncia a intrinsecarelacdo que o interior tem
com o exterior, que a forma tem com o contetido, que a realidade tem com a
aparéncia e é precisamente na pele que a unido dos corpos com os produtos
parece existir (Lupton, 2002). Para que um corpo exista consistentemente,
é necessdrio haver um esqueleto sélido, estavel e orientador (aparente-
mente estdtico ou que evolua de forma lenta) que sirva de medida e de
molde a uma pele mais flexivel e moldavel (permedvel a uma adaptacdo
constante que se transforma permanentemente em algo acabado), sendo
sempre Unica e pessoal.

Como na natureza, também na arquitectura e no design se constroéi pro-
gressivamente uma realidade epidérmica em torno de algum tipo de
estruturas orientadoras. Em ambos os casos pretende-se que seja construida
uma realidade de formas dindmicas diferentes onde, apesar de tudo, a pele
e o0 esqueleto se desenvolvem conjuntamente, evoluindo e progredindo
de forma constante, acabando por criar diferentes morfologias derivadas
da necessidade e do uso. O design deve resultar de uma técnica que ndo é
somente superficial, podendo expressar a individualidade dos produtos
através de uma apropriacdo de moda - permitindo um ultimo estado de de-
senvolvimento técnico de modo a tornar-se transparente e a ter em conta
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asrelacdes entre os humanos e os objectos como um ponto de partida para
as formas que usa (Burdek, 2005).

A realidade humana, “ao contrario dos insectos que estdo condenados a
viver naimobilidade de uma perfeitarelacdo com a natureza” (Branzi, 1990,
p. 3, traducdo livre), permite a construcdo de uma realidade imaginativa
onde se procura constantemente por algo que ndo existe. Esta procura
resulta da tentativa de uma adaptacdo que actualiza a realidade material
acada instante. E esta incessante e ndo axiomética procura que permeia a
producdo de design e historia.

Os continuos avancos tecnolégicos facilitaram e aceleraram exponencial-
mente todo o processo industrial, fazendo com que a ergonémica forma e
a mecanica funcdo fossem substituidos por principios mais actualizados.
Segundo Andrea Branzi, o design ndo precisa encontrar solucdes definitivas,
devendo antes produzir equilibrios locais assim como uma nova ecologia do
mundo artificial que pode transformar o grande fosso de interface entre
ohomem e o sistema de artefactos que o rodeiam (Branzi, 1990). Se houve
tempos em que a fun¢do se assumia como mote projectual principal,
esse paradigma estritamente funcionalista sofreu alterac8es ao longo
dos tempos, evoluindo para performance, poética e retérica, enfatizando
assim outros propdsitos do design. O que aqui se pretende linearmente
enunciar sdo alguns principios que fazem parte da evolucdo do design: de
um design formal e funcional dirigido a industrializacdo e a comunidade,
a um design emotivo dirigido a euforia e a individualidade a um outro
retérico centrado na contextualidade e na partilha.

A PELE FORMAL E FUNCIONAL

No inicio de século XX vivia-se segundo um principio mecanico e funcional
que partia do principio que havia uma sé resposta para qualquer problema
(Branzi, 1990). Sofriam-se os efeitos 16gicos de uma producdo industrializada
onde o design se assumia como um transformador do mundo em normas
industriais que privilegiavam a repeticdo obsessiva e a total massificacdo dos
bens. A industria tornou-se o fim e o objectivo do design, acabando por pro-
duzir um universo l6gico e homogéneo, sendo o termo superficie associado
apenas a qualquer coisa de ndo essencial, frivolo e condendvel (Manzini, A
Pele dos Objectos: A Cultura Tecnoldgica, 1993). A estandardizac8o assumia
uma dindmica na sociedade que se tornava na chave da velocidade, da eco-
nomia e da flexibilidade. Esta heranca do modernismo permite falar numa
linguagem visual de design onde valores como a simplificacdo, a reducdo
e o essencialismo predominavam. Acreditava-se numa possibilidade de
alcancar uma linguagem universal da forma que pudesse até transcender
as diferencas sociais e de classes (Blauvelt, 2008, traducdo livre).
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Ainda que os principios funcionalistas fossem buscar a sua base a
antiguidade classica, é num contexto pés segunda guerra mundial que
este espirito funcionalista faz com que valores como “menos é mais” (Rohe,
traducdo livre) ou “o bom design é o menos design possivel” (Rams, 1995,
traducdo livre) passem a assumir uma importancia vital para a concepcdo
darealidade material da sociedade. Apesar de todas as possiveis oscilacGes,
o binémio forma/ funcdo parece ter estado sempre presente na evolucdo
do design, enfatizando-se e valorizando-se alternadamente um em prol
do outro. De facto a forma e a funcdo baseiam-se claramente na distincdo
idealista entre forma e conteudo, e reproduzem um modelo de objecto em
que, no decurso do tempo, o fosso entre conteddo e forma se torna cada
vez mais plausivel.

Neste sentido, e considerando que a construcdo seria o responsavel por
quase todos os males e tendo plena consciéncia dos recursos finitos que o
planeta tinha para oferecer (Fuller, Your Private Sky, 2001, traducdo livre),
Buckminster Fuller promoveu um principio o qual ele chamou de efemerali-
zacdo que procurava na sua esséncia “fazer mais com menos” (Stewart, 1999,
traducdolivre). Fuller opunha-se a construcdo enquanto algo eminentemente
perene e imortal, acreditando que faria mais sentido explorar uma dimensdo
transitdria, efémera e volatil. O autor assumia viver na Terra no presente
e assumia-se, ndo como uma coisa ou um nome, mas como um verbo, uma
accdo, um processo evolutivo (Fuller, Agel & Fiore, I Seem tobe a Verb, 1970,
traducdo livre). A partir do momento que a humanidade sofre algum tipo de
evolucdo, o universo material tem (ou pelo menos devia) corresponder com
essa evolucdo, adaptando-se e construindo-se constantemente. Isto fez com
que projectos como a Dymaxion house e as estruturas geodésicas tivessem
oportunidade de existir, procurando uma adaptabilidade constante a um
tempo e um lugar especifico. Estes projectos ambicionavam acompanhar a
evolucdo e o movimento do ser humano mas apresentavam-se, ainda assim,
como solucBes demasiado estdticas e ideais para que de facto assim fosse.
Ainda que ja apresentassem técnicas construtivas inovadoras (recorrendo
aum facilitismo no transporte e na montagem), a epiderme destes objectos
permanecia ainda demasiado fiel as imposicGes do seu esqueleto. Ndo havia
portanto uma preocupacdo projectual com a epiderme da realidade
material, sendo a de cobrir esteticamente uma funcdo operativa.

Ainda que imbuido de uma certa utopia caracteristica do periodo p6s guerra,
o grupo Archigram (Arquitecture + Telegram), subverteu de algum modo o
conceito de pele tido até entdo. O projecto “Plug-in cities” (1964), desenvol-
vido por Peter Cook advém dos principios tecnolégicos da época em que a
cidade é pensada como uma mdquina ou como um computador: conceitos
como hardware e software sdo agora integrados na légica da prépria cida-
de (Rouillard, 1994, traducdo livre). O hardware é aqui entendido como a
estrutura fixa da prépria cidade e software é como as préprias unidades

45



DESIGN EPIDERMICO:
DO USO A EXPERIENCIA
UMA PERSPECTIVA

DE DESIGN EXPERIENCIAL

11

Dymaxion House, Buckminster Fuller, 1929.

arquitecténicas (méveis e permutaveis) (Cook & Webb, 1999, traducdo
livre). Segundo o grupo, um edificio, uma rua ou até mesmo uma cidade
inteira, caem muitas vezes em desuso, do ponto de vista de sua utilizacdo
necessitando de uma esporadicamente reprogramacao e reconstrucdo (Silva
M. S., vituvius.com.br, 2004).

A partir do momento que toda a humanidade estava a atravessar uma fase
de transicdo, a introducdo da quarta dimensdo einsteiniana fez com que a
realidade material passa-se a ser pensada como uma entidade também
temporal e ndo sé meramente espacial.

Ocorre criar um espirito de producdo em série, o espirito de construir quase
em série, o espirito de habitar quase em série, o espirito de conceber quase
em série. Se nos erradicarmos do préprio coracdo e da mente e nos concen-
trarmos somente na casa de um ponto de vista critico e objectivo, vai-se
chegar a casa-instrumento, a casa em série, sd e bela como se tratasse de
um instrumento de trabalho que acompanha a nossa existéncia (Corbusier,
Verso una Architettura, 1984, p. 187, traducdo livre).

0 mesmo desenvolvimento industrial e tecnolégico foi decisivo para que
surgissem nos EUA, outras experiéncias de habitats méveis economica-
mente mais rentdveis. Pelo seu baixo custo, grande eficcia e durabilidade
as auto-caravanas e as roulottes acabaram por se tornar num fenémeno
de grande popularidade assumindo um grande numero de formas e
variantes. Ainda que o objectivoinicial ndo passasse por oferecer um espaco
interior vivencidvel mas antes uma experiéncia viajante de vida no exterior,
foi uma dimensdo que aos poucos passou a ser considerada. Estas tipologias
ndo eram especificamente pensadas para servir de residéncia mas antes
como um espaco onde era possivel viajar com algum conforto. No entanto,
acabaram por reunir algumas caracteristicas de habitabilidade e conforto
suficientes para que fossem utilizadas por muitas pessoas como residéncias
em vez de um complexo meio de transporte (Gorman, 2005, traducdo livre).

Ha uma honestidade no tratamento da superficie que deriva de uma dimen-
sdo eminentemente pragmadtica que arealidade adquire. Ndo h4, portanto,
uma grande preocupacdo em esconder a capa e o tratamento superficial que
os materiais oferecem. As préprias casas sdo agora vistas como um produto
dedesignindustrial, como um objecto de fabrica constituido por vérias partes
que podem ser ajustadas, reparadas e substituidas. A Industrialized House
de George Nelson pretende ser uma extensdo do corpo, uma préotese que
o envolve e prolonga mas que é igualmente prolongada e funcionalizada
pelo habitante. Neste sentido, a casa é pensada como um maquina que fun-
ciona em simultdneo com o funcionar do préprio habitante, como se de dois
organismos vivos que tendencialmente se sintetizardo num soé se tratasse
(Cook & Webb, 1999, traducdo livre).
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Nesta fase, a pele da cultura material era apenas algo que pretendia cobrir
ou encobrir alguma coisa eminentemente interior e funcional. O principio
funcionalista (proveniente inicialmente da escola alemd Bauhaus entre
1928 e 1933 e posteriormente da escola superior da forma de Ulm entre
1953 e 1968) derivava sobretudo das dificuldades do periodo pés guerra
e do fraco desenvolvimento tecnolégico que sé agora dava os primeiros
passos. Com isto, os utilizadores eram obrigados a desenvolver uma
relacdo absolutamente pragmadtica com os objectos quotidianos pelo que
estes eram meramente cobertos por um verniz estatico, por uma pele
desprovida de qualquer sentido que ndo o de criar apenas uma aparéncia
visual mais apelativa do objecto. A pele darealidade material apresentava-
-se como racional, tecnoldgica e global na medida em que ousava chegar a
todas as pessoas de forma igual.

A PELE EMOTIVA

Quando a componente eminentemente formal e funcional se tornaram
adquiridas, percebeu-se que um mesmo produto ndo pode ser apropriado
de forma igual por diferentes pessoas. O facto de haver uma seleccdo
e uma diversidade natural leva a que a unidade deixe de estar na forma
ou na funcdo, ocorrendo agora no campo da performance, dos servicos
e dos rendimentos.

Na era industrial, a nocdo de que o belo é simplesmente o que funciona
predomina, sendo este o fim tltimo das coisas: a sua utilidade. No entanto,
é adimensdo sensitiva levada a um nivel emotivo e a participacdo fisica das
pessoas que responde as suas necessidadesreais. A partir do momento que
se retira importancia a superficie e as mensagens que ela pode veicular,
entdo a vontade de eliminar tudo o que pudesse funcionar como elemento
perturbador da pureza geométrica das formas ganha uma nova dimensdo.
A peledas coisas, com a sua opacidade, bloqueava a visdo da sua geometria
perfeita e da sua esséncia funcional (Manzini, A Pele dos Objectos: A Cultura
Tecnoldgica, 1993).

Como ja pronunciavam os futuristas, “um carro de corridas roncando a
grande velocidade é mil vezes mais belo que a Vitéria de Samotracia”
(F. T. Marinetti citado em Whiteley, 1987, p. 63, traducdo livre), estando
aqui contidos a transferéncia dos trés conceitos mais importantes: o carro
de corrida em accdo é belo porque funciona, porque funciona bem e porque
também provoca emoc&o. E exactamente esta procura por uma dimens&o
mais emotiva que se procura alcancar agora com os objectos. Pretende-se
que estes estimulem algum tipo de reciprocidade emocional, ainda que
muitas vezes de uma forma controversa.
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Industrialized House, George Nelson, 1960. Este
projecto pressupds a construcdo de elementos
habitacionais modulares pré-fabricados faceis de
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Nos anos 70/90, a procura de uma seleccdo e diversidade adquiriu uma
dimensdo tal que o design e a arquitectura ndo constituem mais uma
categoria critica geral, tornando-se antes um sistema fragmentario e des-
continuo que enfatiza as diferencas e excep¢des em prol das grandes ideo-
logias unitdrias. No entanto, e ainda que o tempo dos velhos produtos que
sdo apropriados para um sdo apropriados para todos tenha terminado, a
diversidade darealidade produzida dispara numa multiplicidade exagerada
de direccBes diferentes. A realidade industrial procurava acima de tudo
formas de chamar a atencdo, concentrando os seus esforcos no campo da
performance, dos servicos e dos rendimentos. A realidade (imbuida de um
espirito de contra-cultura e de um pensamento anti-design) “ (...) é agora
qualquer coisa como um animal ou uma flor numa floresta, que tém de emitir
o0 seu préprio cédigo genético, feitode signos, cores, odores, em prol de
atrair o seu parceiro” (Branzi, 1990, p. 15, traducdo livre), resultando
numa pluralidade heterogénea e antagonica.

Ainda que a necessidade de gerar objectos identitdrios locais tenha apostado
numa errada enfatizacdo da diferenca, vencendo claramente o paradigma
enunciado por Robert Venturi em que “menos é aborrecido” (citado em Burdek,
2005, traducdo livre), permitiu, no entanto, a exploracdo da dimensdo pele a
vdrios niveis, nomeadamente num distanciamento desta emrelacdo ao seu
esqueleto. A pele da realidade ja ndo é nem algo superficial e que cobre ou
encobre todo e qualquer contetido interior, nem algo que precisa assumir
uma dimensdo eminentemente pragmatica, funcionalista ou mecanica
digna de uma era industrializada. Nesta fase a pele é tida como algo que
funciona como um apelo a emocdo em vez da razdo, a autonomia em vez
da tecnologia, ao excesso em vez do sucesso, a performatividade em vez
da normalidade, a uma exploracdo e divagacdo individual em vez de uma
obediéncia e respeito global.

0 aparecimento dos primeiros insufldveis, as primeiras peles enchidas com
ar, subverteram valores de performatividade, portabilidade e disponibilidade
(Lupton, 2002, traducdo livre), correspondendo com o ideal efémero vigente.
Estas estruturas apresentavam-se como uma solucdo instantanea, flexivel
eorganica que marcou toda uma época a partir dos anos sessenta e setenta
(construgBes com estruturas completamente inovadoras, utilizando o ar
como material de construcdo). A aposta nas virtudes deste material e desta
técnica traduziram-se na criacdo de uma grande diversidade de projectos,
trazendo uma dimensado plastica e inovadora as estruturas com as quais
se articulava. Estes novos principios (influenciados claramente por uma
era espacial que comecava agora a dar os seus primeiros passos) come-
caram a ser difundidos por um conjunto de dreas diferentes, procurando
materializar algum tipo de espaco, ambiente ou objecto que partia sempre
de uma efemeridade que comecava a assumir a sua forca. Invariavelmente
esta tendéncia reflecte-se a diferentes niveis e a diferentes escalas. Se
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pequenos projectos como o Cushicle (1966) de Mike Webb (um pequeno
fato ambiente portatil, individual e que permitia ao individuo viajar para
qualquer sitio com todo o tipo de conforto) tiveram a oportunidade de exis-
tir, também outros de escalas substancialmente maiores tiveram aqui a
oportunidade de comecar a ser ponderados.

0 grupo Coop Himmelb(l)au, por exemplo, apresentou o seu projecto Villa
Rosa em 1968, que consistia num ambiente pneumatico vivo com uma cama
insuflavel incorporada, que podia ser transportado numa mala e podia ser
ligado a outros espacos para algum tipo de vivéncia em grupo ou entreteni-
mento. Estes consideraram a cidade como algo permanentemente vivo, que
bate como um coracdo ou voa como um sopro (Werner, 2000, traducdo livre),
havendo uma tentativa de lutar contra o urbanismo e contra a arquitectura
enquanto algo rigido, absoluto, axiomatico e estatico (acreditava-se que
este tipo de projectos poderiam simplesmente desmaterializar ou difundir a
realidade, criando algum tipo de espacos para a criacdo e desenvolvimento
de sonhos némadas individuais). Neste sentido, tornou-se possivel colocar
unidades espaciais méveis em pequenos compartimentos e insufla-las
em poucos minutos oferecendo uma possivel situacdo habitavel (Werner,
2000, traducdo livre).

Numa escala arquitecturalmente maior, vejam-se os exemplos do pavilhdo dos
Estados Unidos e o Pavilhdo Fuji, situados na Exposicdo mundial de Osaka
em1970. 0 primeiro continha a maior estrutura insufldvel construida até a
data, cobrindo uma area total de cerca de 11857 metros quadrados (apro-
ximadamente dois campos de futebol), que por ser insuflavel apresentava
uma leveza incompardvel (Fontoura, 1970). O segundo apresentava-se
como um edificio composto por dezasseis enormes superficies cilindricas
feitas de borracha multicolorida, unidas umas as outras e insufladas de ar
quente, permitindo que a estrutura fosse mantida de pé (Fontoura, 1970).

Os insufldveis permitem fazer arquitecturas ndo permanentes onde a
estabilidade se equaciona de um modo totalmente diferente. Devido as
caracteristicas fisicas destas estruturas, ao seu baixo custo econémico e a
sua fdcil erdpida remocdo e transporte, estes tornaram-se uma referéncia
para acontecimentos efémeros de indole diversa.

Procurando corresponder com o mesmo ideal, ainda que inserido numa
tipologia diferente, outros projectos tiveram oportunidade de existir
sofrendo da sindrome generalizada da cultura do efémero. Veja-se, a titulo
de exemplo, o médulo de sentar Up Series exposto por Gaetano Pesce. Emboa
verdade, este projecto ndo apresenta nada de extraordinariamente novo
sob o ponto de vista utilitdrio-ergonémico, podendo ser entendido como mais
um modulo passivel de ser utilizado enquanto ferramenta de descanso. No
entanto, distinguia-se pela singularidade como era exposto. Contrariando
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Up series, Gaetano Pesce, 1950.

a tendéncia funcionalista do movimento moderno em que menos era tido
como mais, e com uma aproximacdo menos séria e mais jovem ao design,
este projecto distinguia-se por se apresentar como uma grande escultura
que celebrava tanto o lado mais tradicionalista como o lado mais moderno:
se por um lado, podia ser entendido como apenas mais um médulo de sentar,
por outro jogava com o factor surpresa e com uma aparente espontaneidade,
visto sofrer uma transformacdo morfolégica de um estado embalado para
um estado em uso. Se inicialmente se podia ver este projecto de uma forma
extremamente compacta (ocupando uma dimensdo minima), podia-se,
para surpresa da pessoa que o retiraria da respectiva caixa, acompanhar
o real crescimento do mdédulo para algo que verdadeiramente se pudesse
usar para sentar. Esta mutacdo devia-se a utilizacdo de uma espuma fria
de poliuretano que ampliava o seu tamanho quando exposta ao ar, tendo
sido este o motivo pela qual se destacou como uma das grandes expressdes
de design da década de 1970 (Pesce, 2004, traducdo livre). De igual modo,
o projecto Mies (em homenagem ao arquitecto Mies Van Der Rohe) do co-
lectivo Archizoom Associati, apresentava uma pele aparentemente ndo
funcional e que ndo correspondia de todo com a utilizacdo que se poderia
vir a fazer dele. Este projecto primava pela possivel adaptabilidade a todo
e qualquer corpo que nessa cadeira se instalasse, sendo este que no final
daria a forma final do objecto.

Ainda que extremamente antagénico e heterogéneo, este periodo pareceu,
de forma geral, querer impor-se na sociedade como algo eminentemente
novo e diferente. A necessidade de construir uma realidade com base em
jogos performativos passa agora por se apoiar em valores estruturalmente
diferentes aceitando novas realidades alternativas. Ainda que nesta fase
houvesse uma necessidade de corresponder com estes novos valores de
uma funcdo quase admirativa e de contemplacdo, rapidamente passou a ser
encarada mais como uma possibilidade do que uma obrigatoriedade.

A PELE RETORICA

Os pensadores pés-modernos ja ndo acreditam em solucdes fechadas, em
sistemas totalizadores, em valores ou solucdes aplicdveis globalmente
pelo que conceitos como a universalidade, os sistemas estabelecidos e as
normas inquebraveis parecem cada vez mais duvidosos e inalcancdveis.
Os principios fundamentais do pensamento classico - ordem, simplicidade
e estabilidade - foram abandonados no novo ponto de vista em prol de
novos principios organizadores que regem o novo paradigma projectual:
adesordem, a complexidade e a mudanca (Mitchell, 1989, traducdo livre).
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A originalidade, no sentido imperativo moderno de criar algo novo, deixa
de ser um objectivo; prolifera a parddia, o pastiche e airénicareciclagem de
formas prévias. O objectivo pés-moderno problematiza o significado, oferece
multiplos pontos de vista e estd o mais aberto possivel a interpretacdo
(Poynor, 2003, p. 12, traducdo livre).

Vive-se numa sociedade onde todas as devastadoras tensdes experi-
mentais (tipicas dos anos de mudanca) sdo reconciliadas vendo-se uma
proliferacdo do individualismo que quebrou todas as armaduras residuais
de caracter numaimposicdo da sua personalidade explosiva e andrquica. A
sociedade corresponde entdo a um tabuleiro de xadrez, onde cada quadrado
corresponde a um possivel estilo ou tendéncia transformacional, impondo-
-se uma légica de renovacdo precipitada - a multiplicidade e a diferenciacdo
assumem-se de vez, ainda que sejam apenas metaforas para uma mesma
realidade (Branzi, 1990, traducdo livre). A cultura interpreta-se em funcdo
da enorme quantidade de estilos prefabricados, sendo que os espacos alter-
nativos parecem assumir-se como a nova norma (Baudrillard, For a Critique
of the Political Economy of the Sign, 1972, traducdo livre).

Nesta perspectiva o design, tema central a maioria das decisdes sociais e
modelos de sociedade, deixa de estar na base de uma producdo massificada
tipica do racionalismo, ndo ambicionando ser o proponente de um conflito
experimental. O design, procura antes atingir um equilibrio entre a tecno-
logia, a cultura e arealidade humanistica, procurando aperfeicoar arelacdo
do Homem com o seu meio ambiente. Aquilo que era dantes tido como uma
obrigacdo é agora tido apenas como uma opgdo.

Imbuido de um total espirito tecnolégico e computacional, os designers
preocupam-se ndo sé com o hardware (o objecto na sua total materiali-
dade) mas também com o software (a forma de um operador de interfaces
e de ambientes com o utilizador).

0 paradoxo é este. O nosso hardware - a realidade material da terra - esta
a contrair-se e a implodir sobre si mesma porque as nossas tecnologias
reduzem constantemente os intervalos espacio-temporais entre operacdes.
Entretanto, o nosso software, a nossa realidade psicolégica e tecnolégica,
estd continuamente a expandir-se. O acesso aos reinos do infinito - estrutu-
ras de informacdo atémicas e subatémicas, planetdrias e galdcticas - esta
também a expandir o alcance da nossa ‘cultura em profundidade’ que ndo
cessa de aumentar (Kerckhove, 1997, p. 192).

Ainda que a tendéncia seja a de normalizar tudo pela légica computacional é
preciso, contudo, considerar que os computadores servem para fazer design
tanto quanto os micro-ondas servem para cozinhar (Glaser, traducdo
livre): a verdadeira dimensdo do design centra-se nas préprias pessoas, as
quais podem ser entendidas como sinédnimos de design (Jacobs, traducdo
livre). No entanto, verifica-se uma evolucdo destas duas dimensdes para
uma terceira realidade. A partir do momento que “evoluimos de uma idade
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de hardware (1965-75) para uma idade de software (1975-85), para uma
idade humana” (Mitchell, 1989, p. 209, traducdo livre), isto representa uma
necessidade de se respeitarem os requisitos individuais do consumidor. A
mudanca do foco projectual das maquinas e dos objectos para os processos
e para as pessoas denominou-se de idade humana (Mitchell, 1989, traducdo
livre) sendo esta expressdo usada para descrever a importancia crescente
que as necessidades individuais das pessoas tém vindo a assumir sobre as
inovacdes tecnoldgicas, bem como na determinacdo do curso do processo no
planeamento do objecto. Neste sentido, o paradigma projectual transforma-
-se, passando os simples produtos a ser agora entendidos como servicos
dindmicos mais complexos (Burdek, 2005).

Um ponto de vista alternativo, que deve ser encontrado nos recentes de-
senvolvimentos de design, assim como na arte e na ciéncia deste século, é 0
pensamento processual. Pretende-se ver o processo ndo como um meio mas
como um fim, um propésito em simesmo (Jones, 1989, p. 220, traducdo livre).

Nesta fase, a pele exterior parece destacar-se de vez do volume interior
sendo que a supremacia do esqueleto da lugar a supremacia da pele (Lupton,
2002, traducdo livre). Nesta nova metrépole, o design ndo é um gerador
de objectos identitarios locais, puros e simples (metrépole hibrida), nem
um velho transformador do mundo em standards industriais (metrépole
homogénea), nem o violento produtor de conflitos sociais e funcionais
(metrépole mecanica) (Branzi, 1990, traducdo livre). O actual pluralismo
pode provar ser muito mais fecundo que os precedentes, aparentemente
solidos e ordenados (Pasca, 1993), podendo o design assumir dois caminhos:
quer seja tornar-se na “nova normalidade”, quer seja tornar-se o produtor
de “qualidades profundas”, éticas, poéticas e antropolégicas (Branzi, 1990,
traducdo livre). A realidade converte-se num possivel cendrio de interes-
ses deixando de haver uma cultura unificada e estruturada para passar a
haver um conjunto diversificado de cultos. O resultado parece ser uma
excentricidade que conduz a uma nova conformidade: “o pluralismo
como instituicdo” (Foster, Contra el Pluralismo, 1995, p. 82, traducdo livre).

A partir do momento que ndo ha nenhum estilo, nenhuma modalidade
dominante, nenhum planeamento critico ou ortodoxo, entdo o pluralismo
tende a assimilar toda a argumentacdo e todo um conjunto de possibili-
dades diferentes. A subjectividade parece ter-se convertido em norma e
a actual liberdade é agora uma liberdade forcada, falsa e obrigatéria: uma
ingenuidade deliberada que se disfarca ou uma promiscuidade erradamente
interpretada como prazer. Com a vanguarda convertida num mero agente da
inovacdo formalista, o mundo da arte garante entdo umalinha uniforme de
produtos obsolescentes (Foster, Contra el Pluralismo, 1995, traducdo livre).

Ha agora uma necessidade de ver cada vez menos a pele como um fim em
si, fechada e estanque, acreditando-se mais e mais que esta fase permitird
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abrir novas possibilidades a fases de uso e experimentacdo subsequentes.
A permanente evolucdo dos materiais e a nova forma de perceber o design
permitem decidir quais as qualidades que devem ser conferidas a camada
mais exterior: a pele (a superficie do objecto que tem tendéncia para se
tornar uma espécie de ecrd onde se podem projectar sinais e qualidades
totalmente retiradas de uma bagagem de referéncias culturais). Assim como
apele, odesign actua naintercepcdo do corpo com o produto, acabando por
funcionar como “ (...) a superficie onde os corpos e os produtos se unem”
(Lupton, 2002,p. 33, traducdo livre). Esta é capaz de mediar diferentes
conflitos e choques, opostos contrastes e desiguais confrontacdes, rece-
bendo, por um lado, determinados estimulos e respondendo, por outra, de
uma forma reflexa.

A idade em que os urbanistas desenvolvem planos da cidade, os arquitectos
desenham casas e os designers industriais inventam cadeiras chegou ao
fim a uns anos atras. Agora, o mundo que nos rodeia é composto por um
plancton massivo de tecnologias, estruturas, servicos, informacdo e
linguagem - é um mundo denso, (...) um aquario poluido (...) (Branzi, 1990,
p. 2, traducdo livre).

Andrea Branzi acredita que a nova solucdo social passa por definir e dissecar
a problematica da ecologia, entendida como um “estudo das relacdes entre
os organismos e 0 seu ambiente” (Hensel & Menges, 2008, p. 15, traducdo
livre). Falar em ecologia de um mundo artificial implica falar da procura de
uma possibilidade de detectar novos mecanismos e novos horizontes com
significado para a actividade do design. Facilmente se percebe a enorme
emigracdo da populacdo trabalhadora das fabricas para uma industria
virada agora mais para os servicos (Branzi, 1990, traduc&o livre): a ecolo-
gia das relacdes humanas torna-se cada vez mais importante na cultura
projectual do design.

A velha ergonomia, inteiramente dedicada a resolucdo de problemas dimen-
sionais e proxémicos que trabalha para descrever espacos territoriais que
pertencem a um individuo, tem de crescer numa nova era de pesquisa,
dedicada a definicdo de modos e formas de um comportamento cientifico que
vai permitir que nés lidemos com o futuro metropolitano, sem o risco de
colapso devido a um excesso incontrolado de contactos humanos (Branzi,
1990, p. 23, traducdo livre).

A pele da sociedade desprendeu-se da sua dimensdo axiomadtica, rigida,
monodireccional, estavel e repetitiva, tipica de uma “modernidade sélida”,
assumindo-se a partir de agora como uma “modernidade liquida” de dimen-
sdo efémera, flexivel, pluridimensional e volivel (Bauman, Modernidade
Liquida, 2003, tradugdo livre). Zygmunt Bauman considera que os sélidos
conservam a sua forma e persistem no tempo, enquanto os liquidos sdo
amorfos transformando-se e metamorfoseando-se constantemente. Uma
das caracteristicas desta nova modernidade é o individualismo que marca as
nossasrelacdes e as torna precarias, transitdrias e voldteis, representando
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simultaneamente troca e transitoriedade. Aquilo que dantes era entendido
para durar é agora percebido como algo que deve fluir. O que importa é usar
o design para criar, ndo objectos mas artefactos ou dispositivos que falem
a um diferente c6digo de valores ndo agressivo e que respeitem o homem
e a sua delicada natureza.

A partir do momento que é possivelinteragir directamente com um produto
erevivé-lo através de simples modificacGes ou alterac@es, este torna-se mais
pessoal e precioso (Bramston, 2009, p. 52, traducdo livre).

Certamente havia de chegar um momento em que o formalismo seria esgota-
do, pelo que s6 uma nova injeccdo de contexto na equacdo forma-contetudo
poderia destruir (ou reconstruir) esta realidade de forma a abrir novos ca-
minhos para a inovacdo (Blauvelt, 2008, traducdo livre). A partir de agora,
é necessario explorar uma nova dimensdo que tem em conta os efeitos no
utilizador, os seus constrangimentos pragmadticos e programaticos, o seu
impacto retérico e ainda a sua habilidade para facilitar interaccdes sociais.
Intimamente relacionado com as tecnologias digitais e inspirado pelas suas
metaforas (rede social, colaboracdo open source, interactividade) mas ndo
limitado ao mundo dos zeros e uns, a nova pele procura novas praticas de
design relacional que incluem elementos performativos, pragmaticos,
programaticos, orientadores de processo, sem fim aparente, experimentais e
participativos. Esta nova pele rompe com os efeitos do design, estendendo-
-se para além do objecto de design e da sua conotagdo simbdélico-cultural
(Blauvelt, 2008, traducdo livre).

Em termos linguisticos, verifica-se uma evolucdo da forma para o contetido
e posteriormente para o contexto e sob o ponto de vista da semidtica, uma
evolucdo da sintaxe para a semantica e para a pragmatica. Esta expansado
dasideias evoluiu dalégica formal do objecto de design, para alégica cultural
ou simbdlica dos significados que essas formas evocavam, e finalmente para
alégica programatica de ambas onde a producdo de design e os lugares de
consumo se assumem como a novarealidade (Blauvelt, 2008, tradugdo livre).

Verifica-se portanto um equilibrio entre producdo em massa e produtos
manufacturados, entre planeamento e anarquia, entre estandardizacdo
e diversidade, sendo que esta nova existéncia aceita a realidade como ela
é - estabelecendo uma relacdo de cumplicidade com a cultura dominante.

0 futuro do design poderd basear-se na criacdo de soluc8es que possam ser
eficientemente adaptadas pararesponder as exigéncias individualistas onde,
como reaccdo “a pressdo do tempo que corre”, cada vez mais os designers
vao "enveredando por praticas disruptivas e idiossincraticas” (Maier-Aichen,
2009). 0 mundo desdobra-se e multiplica-se numa infinidade de reali-
dades, definidas somente pelas pessoas, vontades e iniciativas que lhes
estdo por tras. Assim, e também associado ao desenvolvimento de novos
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materiais e novas tecnologias, aquilo que é sélido deve liquidificar-se ou
suavizar-se de algum modo, permeando uma rdpida e facil manipulacdo: a
pele da cultura material perde assim a sua dimensdo totalizadora e absoluta
diluindo-se segundo principios menos definidos e menos permanentes.

Ainda que o espaco interior pareca ter centrado a sua atencdo em materiais
duros e sélidos como o vidro, o betdo, a pedra ou a madeira, é contudo uma
tendéncia que parece comecar agora a inverter-se. O projecto “clouds”, pro-
cura ampliar e expandir arealidade a um sem fim de possibilidades, definidas
somente de acordo com a vontade ou a necessidade do utilizador. A ideia
deste projecto surgiu da necessidade de criar algo que fosse assumidamente
acessivel a todos numa perspectiva de utilizacdo e experiéncia, podendo
corresponder de uma forma flexivel a uma ampla diversidade de utilizacGes
e ser interpretado e decifrado de diferentes maneiras. A mais-valia deste
projecto parece ser a dimensdo eminentemente adaptavel que o projecto
assume, podendo facilmente ajustar-se a qualquer tipo de habitacdo ou
espaco, com maior ou menor complexidade, correspondendo sempre com
o gosto individual de quem o constréi e o usa (paradigma da nova pele).

A dimensado flexivel, multifuncional e evolutiva do projecto, para além
de permitir um uso ampliado das suas funcionalidades, procura também
equiparar-se com uma dimensdo humana: as necessidades das pessoas
alteram-se ao longo dos tempos, pelo que também os objectos e 0s espacos
que as acolhem deveriam sofrer do mesmo critério evolutivo.

0 que este projecto tem entdo de interessante é a maneira como procura
resolver a problematica da sociedade regida por uma légica poli céntrica,
ndo entendendo o design como um caminho monodireccional, mas antes
como um conjunto amplo de perspectivas e panoramas diferentes. Este
projecto oferece-se como algo mais que a simples resolucdo de problemas
meramente ergonémicos ou funcionais, criando-se uma reciprocidade entre
Homem e mundo artificial capaz de produzir diferentes emocdes, narrativas
e qualidades profundas. Esta relacdo permite perceber a transferéncia de
determinados principios industriais para algo que deve cada vez mais ser
entendido como um servico, como uma possibilidade, como uma experiéncia.

Os irmdos Bouroullec parecem ter compreendido esta transitoriedade na
identidade dos objectos, esta forca motriz do nosso tempo. Este interior e
exterior, este privado e este publico, a fronteira que se dilui ou cuja mancha
territorial, a pouco e pouco, passa a condicdo de trajectéria. Compreendem,
por outro lado, que a sociedade estd irredutivelmente rendida a informacdo,
a comunicacdo, a realidade virtual (mesmo que seja alicercada num vazio
de conteudos ou, por vezes, baseada numa informacdo mortifera que se faz
circular) (Carbone, 2008).
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A partir do momento que “(...) vivemos no interior de um conjunto de re-
lacBes que definem colocac@es irredutiveis umas as outras” (Foucault,
Espacos Outros, 2005), facilmente se percebe a necessidade em fazer
evoluir o paradigma social e projectual vigente. Partindo do principio que
um designer projecta para responder a determinadas necessidades reais
e consistentes, funcionais e emotivas, pragmaticas e individuais, entdo a
fronteira ente “guts designer” e “skin designer” (Bonsiepe, Design do Ma-
terial ao Digital, 1997) parece aqui esbater-se, apresentando-se cada vez
mais soluc@es hibridas que impossibilitam a separacdo da estrutura da pele
de um determinado produto.
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0 paradigma social e cultural da realidade contemporéanea tem vindo a
sofrer alteracdes procurando a todo o momento responder as necessidades
das pessoas enquanto seres individuais e enquanto seres inseridos numa
sociedade, sofrendo por isso alterac8es e deformac8es constantes com
vista auma permanente actualizacdo. O paradigma social vigente parece
ter perdido a sua rigidez axiomadtica, adquirindo hoje uma dimensdo mais
livre e fluida, procurando-se respeitar a individualidade e a diferenca
inerente ao individuo. A partir do momento que todos os lugares, todos
os produtos, todos os sinais existem por serem diferentes ou alternativa
a um contexto (Branzi, 1990, traduc&o livre), a dimens&o eterna, rigida
e implacdvel perde assim a sua forca em prol de caracteristicas flexiveis,
plurais e multidimensionais.

Se por um lado, existiram fases de design que deram demasiada importancia
aquestdes eminentemente interiores, funcionais, estruturais ou mecanicas
(sendo a pele um mero invélucro), outras existiram que sobrevalo-
rizavam a pele, enquanto elemento passivel de ser alterado, enquanto
entidade responsavel pela criacdo de uma falsa aparéncia ou algum tipo
de signo imagético. Contudo, hoje parece haver um compromisso entre a
necessidade de haver algum tipo de fundacdes sélidas e estdveis mas que
ao mesmo tempo que sofram de uma flexibilidade e de uma possibilidade
individual em alcangar um novo virtuosismo social. Os designers em
particular e os projectistas em geral continuam a criar realidades diversas
que ndo se apresentam como sistemas totalizadores fechados, mas antes
possibilitem diferentes interpretacdes e possibilidades exploratérias de
novasrealidades. A func¢do da pele evoluiu de uma perspectiva meramente
operativa (a forma pela funcdo) para uma outra emotiva (de admiracdo),
assumindo agora uma funcdo convidativa (de partilha e troca de informacdo).

Peter Sloterdijk fala da necessidade de se viver uma “antropologia cinética”, de
um saber aluz do qual se tornaria evidente que “a vida humana é fundada
sobre uma mobilidade profunda, totalmente auténoma e incomparavel”
(Sloterdijk, Essai D'intoxication Voluntaire, 1999, p. 187, traducdo livre).
Torna-se, portanto, extremamente dificil perceber o que define hoje a
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sociedade ou o que une os individuos dessa sociedade. Ainda assim,
Sloterdijk tem procurado responder a essa pergunta sugerindo uma nova
definicdo de sociedade, onde aborda a relagdo umbilical do Homem com o
seu ambiente, definindo entdo a sociedade como o espaco inter-relacional
do mundo contemporaneo (Sloterdijk, Esferas III - Espumas - Esferologia
Plural, 2006, traducdo livre).

DEFINICAO DO CONCEITO DE “ESPUMAS"

Arealidade social perdeu a sua dimensdo unilateral e centralizadora sendo
que a vida se desenvolve agora tendo por base uma multiplicidade de cen-
tros e focos diferentes, complexas e frageis inter-relacdes sem nenhum
centro aparente e em constante mobilidade, que definem a realidade como
uma “modernidade espumante” (Sloterdijk, Esferas III - Espumas - Esferolo-
gia Plural, 2006, traducdo livre). A sociedade deixa de ter nucleo ou casca,
deixa de definir ou ser definida, de limitar ou forcar qualquer tipo de atitude,
passando ainda assim a ser tudo isso ao mesmo tempo (Molder, 1995).

Pequenas particulas aguardam, um destino, incerto, em que se acumulardo e
cumprirdo, uns sobre os outros, esse reduto habitdvel e comunicdvel, numjogo
de vazios e cheios. (...) Amudanca a que se processa, de modo esquizofrénico,
conduz-nos, invariavelmente, a hdbitos, valores e periodos instéveis e 0 gosto
formar-se-d a partir destas culturas volantes, inconstantes e fragmentadas.
Perdendo-se o seu centro e o das pessoas, a pouco e pouco (Carbone, 2008).

A cidade que antes dispunha o mundo num circulo a sua volta moveu-se do
centro, perdendo com isto a sua forca, e transformou-se numa localizacdo,
num simples espaco dentro de uma complexa rede de fluxos eraios. A forma
como habitamos o mundo esta também em fluxo - estilos de vida, padrdes
de trabalho e questdes ecoldgicas estdo a alterar profundamente a forma
como vivemos a realidade. Assim, a cidade passou a ser simplesmente um
qualquer lugar sendo que este pode ser definido como

uma porcdo de ar cercada e acondicionada, um local de atmosfera trans-
mitida e actualizada, um né derelacdes de acolhimento, uma cruz numarede
fluida de informacdo, (...) um espaco para auto-relaces, um campo base para
expedicOes em torno do ambiente de trabalho e das experiéncias (Sloterdijk,
2006, Esferas Il - Espumas - Esferologia Plural, p. 383, traducdo livre).

A metrépole passou a ser um lugar de libertacdo, de movimento, de tran-
sicdo, de relacdo, fazendo com que determinados principios fossem
subvertidos e perdessem a sua forca. A partir do momento que o ser
humano é “(...) um ser que habita, quando experimenta que habitar sig-
nifica poder-ser-aqui-e-em-qualquer-parte (...)" (Sloterdijk, Esferas
III - Espumas - Esferologia Plural,2006, p. 383, traducdo livre), entdo este
deixa de ser um habitante da cidade no sentido restrito, para passar a ser um
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habitante de uma estrutura individual em constante mudanca. Actualmente,
o ser humano tem de acreditar que é somente “uma planta transladada de
sitio; e as plantas ndo habitam em nenhuma parte, enraizam-se” (Sloterdijk,
Esferas Il - Espumas - Esferologia Plural, 2006, p. 383, traducdo livre). Se
em tempos a realidade se definia por uma pele bastante objectiva, hoje
esta possibilita diferentes op¢Ges e alternativas. No limite pode dizer-se
que existem tantas cidades, tantos mundos, tantas realidades, quanto a
singularidade das pessoas que as constituem. A partir do momento que
qualquer grupo ou entidade social pode desenvolver e expandir as suas
raizes por uma multiplicidade de sitios diferentes, como pode um sujeito
identificar-se com a intrinseca rede social que o rodeia?

Para explicar este fenédmeno, recorreu-se a uma metdfora de espumas para
definir o cardcter multi-focal da vida moderna. Esta metdfora permite dar
contados constantes circulos de expansdo e movimento das multiplas esferas
e células de isolamento, onde os sujeitos se movimentam e se aglomeram
até formar espumas evanescentes, nas quais se estabelecem inter-relacdes
complexas (Rocca, 2008, traducdo livre).

Uma espuma funciona como um agregado de células multiplas, frageis, desi-
guais, isoladas, permedveis. A fragilidade, a auséncia de centro e constante
mobilidade sdo as caracteristicas desta nova estrutura que mantém uma
estabilidade liquida - divisa pds-moderna que reflecte a intima conformacdo
com a espuma (Poynor, 2003, traducdo livre). A partir do momento que a
sociedade deixa de ter um so6 foco para passar a adquirir uma pluralidade
focal, a interpretacdo do individualismo moderno vai entdo mais além das
descricdes existentes. Ainda que na maioria das vezes estas bolhas funcio-
nem como sistemas independentes e por isso nada tenham a ver umas com as
outras, toda a espuma é formada por um conjunto destas pequenas bolhas,
em que cada uma delas representa a esfera primdria do Homem. “Somos
umas bolhas, esferas, incubadoras, estufas onde o Homem se constroi, se
protege e se transforma. Viver é criar esferas” (Rocca, 2008, traducdo livre).

Este conjunto de bolhas varia de forma e de tamanho, constituindo cada uma
das células um contexto, um mundo que engloba os individuos, os casais, as
associacGes de toda a ordem, os grupos, os consumidores. No entanto, é a
constatacdo de que o ser humano nunca esta sozinho, estabelecendo sempre
relacBes com os outros, o espaco inter-relacional do mundo contemporaneo,
a coexisténcia de seres humanos com seres humanos, um espaco de entre
mundos onde ndo existe nem um estrangulamento ambiental nem uma
permanente abertura ao exterior mas antes uma situacdo tensiva entre
dois mundos e aberturas, que importa para a definicdo do novo paradigma
cultural - as espumas e por consequéncia, a nova pele. E precisamente a
soma das diferentes partes, que cria uma pele absolutamente mutdvel e
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19.

Imagem de uma espuma que retrata a interde-
pendéncia que cada bolha deposita sobre outra.

transcendente que rege o comportamento humano enquanto algo ao mesmo
tempo individual e especial.

A partir do momento que “tudo, em principio, contém e esta contido numa
complexa intercepcdo de bolhas” (Rocca, 2008, traducdo livre), entdo facil-
mente se percebe a singularidade e aimportancia de determinados valores
comportamentais que cada individuo possa ter, havendo uma clara influéncia
e dependéncia nos seus comportamentos.

Seinicialmente a pele se confundia facilmente com o esqueleto que lhe estava
por tras (algo que ambicionava a perenidade e a funcionalidade maxima),
posteriormente desprendeu-se da sua estrutura assumindo uma dimensdo
mais flexivel (enfatizando a performatividade como valor méximo), evoluindo
por fim para uma total automacdo inter-relacional (a nova pele espumosa).
Assim, se houve alturas em que o esqueleto parece ter evoluido para uma
pele, sugere-se agora estar a evoluir para uma dimensdo mais espumosa,
fazendo com que determinados valores como a forma, a funcdo ou a retérica
percam a sua forca, assumindo as possiveis relacdes inter-humanas um
lugar de merecido destaque e importancia. Assim, se a ‘'velha’ pele parece
evoluir para uma nova espuma, o ‘velho' uso parece agora evoluir para uma
nova experiéncia, eminentemente necessaria e responsavel pela criacdo e
exploracdo da novarealidade.

As constante dinamicas das pessoas e ideias que caracterizam uma apren-
dizagem dindmica organizacional, e a qualidade das interaccGes com outras
pessoas, comunidades e consumidores, sdo mais importantes que os arma-
zéns onde nos encontramos, as cadeiras que nos sentamos, os teclados que
usamos para comunicar. (...) A inovacdo é um processo social que implica
interaccGes complexas entre os individuos, comunidades préticas e consu-
midores (Thackara, 2006, p. 97, traducdo livre).

0 que importa perceber é a co-presenca de corpos no tempo e a partilha
de significado emergente enquanto nés interagimos uns com os outros em
actividades comdiversos significados (Thackara, 2006, traducdo livre). Este
mundo salienta o isolamento interligado e a irregularidade da estrutura
total de uma formalivre e dindmica. Assim, a interpretacdo que se pretende
fazer das espumas resulta numa estrutura liquida e maleavel, em vez de
algo solido, estético e permanente.

Terra unida com ar produz uma espuma estavel e seca, como pedra de lava
ou vidro combolhas. Por outrolado, a agua unida com ar produz uma espuma
fluida, hiumida, efémera, como as ondas do mar e as que surgem das cubas de
fermentacdo. Esta unido a curto prazo de gazes e liquidos constitui o modelo
conceptual de espuma (Sloterdijk, Esferas III - Espumas - Esferologia Plural,
2006, p. 27, traducdo livre).

As espumas sdo entdo processos caéticos de transicdo de alguma coisa em
outra coisa, em que “quase nada se converte em quase nada.” (Sloterdijk,
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Esferas Il - Espumas - Esferologia Plural, 2006, p. 43, traducdo livre). A
mdaxima forca do conceito espuma parece surgir do facto de que um fend-
meno, um experimento nada provam por si s6 sendo apenas elos de “uma
cadeia que s6 valem na sua conexdo (...)"(citado em Molder, 1995, p. 283).
Um claro exemplo desta conexdo constante sdo as redes sociais, como o
Facebook ou o Twitter, que hoje proliferam no mundo virtual. O que estes
novos meios trouxeram foi um novo sistema de partilha, de comunicacdo e
deinteraccdo, que se assume mais importante do que o produto em si. Estes
produtos ndo podem ser vistos de um ponto de vista isolado e individual,
tendo necessariamente de se ver como um todo. Cada pessoa é apenas um
elo que seliga e se conecta a tantos outros formando no final uma corrente
global que vive precisamente desta conexdo.

E precisamente nesta metamorfose constante, que espuma deve ser confun-
dida com sociedade: uma sociedade espumificada. A partir do momento que
avida deixa de funcionar em torno de um sé centro passando a desenvolver-
-se multifocalmente, ndo pode existir um verdadeiro centro. Este perde-se
pelas mensagens implicitas. A espuma social utiliza multiplos mecanismos
de expansao, que vao desde a construcdo de um habitdculo, ao cruzamento
de umarede personalizada de comunicacdes, a producdo de uma cobertura
domundo definida pelos usuérios e reage e interage com os movimentos das
bolhasindividuais, criando assim uma membrana, uma pele, umabolha, que
se assume como auténoma e significativa na caracterizacdo darealidade.

Como tudo na natureza, mas em particular as forcas e os elementos mais
universais, esta numa eterna accdo e reaccdo, pode dizer-se que todo o
fenémeno estd em ligacdo com inumerdveis outros, como dizemos de um
ponto luminoso, flutuando livremente, que envia os seus raios em todas as
direccBes (Molder, 1995, p. 283).

Viver segundo o principio de espuma resulta num questionamento da prépria
sociedade, poisimplica a visdo, exterior a prépria bolha, de uma totalidade
estruturada, organizada e inteligivel e resulta numa necessidade de perceber
eintegrar o movimento fluxo e fluido que arealidade impGe. Manuel Castells
descreve o mundo moderno como um espaco de fluxos, podendo facilmente
verificar-se um movimento fluxo de pessoas, de capital, de informacdo, de
tecnologia, de imagens, de sons e de simbolos. Os fluxos ndo devem ser s
um elemento de organizacdo social, sendo que também sdo a expressdo dos
processos que dominam a nossa vida econémica, social e simbdlica (Castells,
2000, traducdo livre). “Tornar-se fluxo significa (...) estabelecer estratégias
para adistribuicdo de individuos, bens ouinformacdo” (Morales, 1998, p.
10, traducdo livre), significa uma procura constante de uma actualizacdo,
uma busca incessante e permanente de algo que evolui, uma pesquisa que
se assume eterna e ao mesmo tempo efémera. Para isso, deve-se considerar
também o funcionamento das coisas, em vez de simplesmente se focar na-
quilo que as coisas parecem, e ainda estabelecer uma mudanca fundamental
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no relacionamento entre as pessoas que fazem as coisas e as pessoas que
as usam (Thackara, 2006, traducdo livre). Neste sentido, o design assume
uma particular importéncia, pois funciona como mediador, como interface,
como intermedidrio entre um e outro estado.

ESTUDO MORFOLOGICO:
A PELE EM METAMORFOSE

Tocar é esse acto exacto em que o corpo encontra o mundo, em que 0 corpo,
assumindo a sua prépria finitude, o seubordo, a sua pele, a usa como super-
ficie de captacdo de sensac@es, de ligacdo ao espaco envolvente: contacto é
esse tacto que integra o sujeito no mundo (Babo, 2004, p. 27).

Inicia-se aqui um processo morfogenético, onde se procura estudar e perceber
o relacionamento das formas com o sujeito que as usa, resultando isto em
processos e formas naturalmente individuais. Assim, sé fara sentido falar
num design de transformacdo ou num design de metamorfose (Silva P. C.,
1998), sendo este 0 inico que de algum modo consegue acompanhar as ne-
cessdrias evolucGes morfolégicas constantes. Esta constante transformacdo
pode facilmente associar-se ao termo morfogénese que deriva do latim co-
meco da forma e que consiste num conjunto de leis que precedem a producdo
da forma dos 6rgdos e dos seres durante a evolucdo, preocupando-se antes
com “o processo que controla a distribuicdo espacial organizada de células
que aparecem durante o desenvolvimento embriondrio de um organismo,
produzindo as caracteristicas formais dos tecidos, érgdos e acima de tudo
a anatomia do corpo” (Hensel & Menges, 2008, p. 20, traducdo livre). Peter
Sloterdijk refere que o problema fundamental ndo estd contudo no tempo
nemno espaco, sendo que a vida é uma questdo de forma que se altera e se
actualiza, se transforma e modifica constantemente, assumindo-se sempre
como algo efémero. A partir do momento que o “formato é amensagem”, que
“um pedaco de real é o real” (Sloterdijk, Esferas III - Espumas - Esferologia
Plural, 2006, p. 461, traducdo livre), entdo facilmente se percebe a extrema
importancia que a relacdo sujeito/ objecto passa agora assumir.

Isto quer dizer que as quest8es da forma terdo de ser formuladas como ques-
tdes de transformacdo e de permanéncia, de fragmentacdo e de plenitude, de
passagem e acabamento. As questdes de forma terdo invariavelmente de ser
associadas a nova pele espumosa que se rege segundo os mesmos principios
flexiveis. A este respeito, Goethe diria que a concepg¢do da forma, enquanto
matriz da ideia, € um resultado da experiéncia, sendo esta entendida como
oresultado, como o conceito da soma das experiéncias. A metamorfose goe-
thiana apresenta-se como um conjunto de formas transitérias, intermédias,
em que a passagem, a mudanca e a transicdo significa e configura ao mesmo
tempo uma forma. Os objectos da morfologia goethiana sdo invariavelmente
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as formas enquanto passagens, sendo que o seu projecto se anuncia para
um tempo vindouro, enquanto configuracdo dos movimentos reciprocos das
faculdades umas para as outras (citado em Molder, 1995).

Ainda que o termo morfogénese seja normalmente associado a formacdo
de entidades biolégicas vivas, ndo significa que ndo possa haver uma apro-
ximacdo morfogenética associada ao design, também esta uma disciplina
eminentemente viva. Contudo, uma forma ndo pode ser entdo entendida
somente como uma forma. E antes uma compreens&o de determinados
requerimentos, com intrinsecas responsabilidades emotivas e funcionais
(Bramston, 2009, traducdo livre) considerando-se sempre que “(...) 0 exis-
tente (arealidade), existe ndo como consisténcia mas como acontecimento”
(Sloterdijk, EsferasIII - Espumas - Esferologia Plural, 2006, p. 167, traducdo
livre) sendo este acontecimento que permeia a criacdo de novas realidades.
“Sendo embora a cultura um acontecimento, temos de reconhecer que entre
‘acontecimento’ e ‘cultura’ hd uma contradicdo radical. A cultura é o modo
actual de controlar o acontecimento” (Miranda, 2002, p. 68) e portanto de
o escolher ou de orecusar.

No entanto, como se define esta forma? Na tradicdo filoséfica materialista
inaugurada por Epicuro e Lucrécio, os dtomos caem paralelos no vacuo,
ligeiramente em diagonal. Se um desses atomos se desvia do seu percurso,
provoca um encontro com outro atomo e de encontro em encontro, surge
uma série de choques que ddo origem ao nascimento do mundo (Bourriaud,
2006). As formas nascem portanto do desvio e do encontro aleatério entre
dois elementos até entdo paralelos. Toda a forma é uma pele que observa
o0 sujeito, convidando-o a dialogar com ela, sendo portanto uma dinémica
que se inscreve a vez, ou quem sabe a cada vez, no tempo e no espaco
(Bourriaud, 2006). E precisamente na pele (do objecto e do sujeito) que este
didlogo reciproco se verifica.

Como Louis Sullivan enunciou, todas as coisas na natureza tém uma con-
figuracdo exterior, uma forma, que nos diz o que sdo, que as distingue de
nés e umas das outras (citado em Burdek, 2005). No entanto, esta forma
pode, ou deve, ser entendida como uma fotografia, como uma representacdo
estatica de um movimento ou de gesto passageiro; como uma captacdo da
fugacidade da realidade onde um micro segundo se eternaliza e se perpe-
tua. A esséncia da fotografia pressup8e um constante “isto foi” (Barthes,
A Camara Clara, 2008), acabando por ser uma constante representacdo
passada e vivida da realidade, que termina assim que comeca. Assim, “a
forma é apenas uma fotografia de uma transicdo”, isto €, a representacdo
de um “estado” (Bergson, 1941) que transita entre um antes e um depois.
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Neste sentido, a verdade ndo pode ser algo que se descobre passivamente,
sendo antes algo que se encontra de forma activa e dindmica. As possiveis
formas materiais que se podem obter, estdo intimamente relacionadas com
a capacidade de se explorar a dindmica sujeito/ objecto. E precisamente a
pele que faz a ligacdo entre o contexto material e o contexto individual. "0
homem tacteia o mundo, s6 pode tactear se quiser conhecer, mais rigoro-
samente, ndo pode deixar de tactear se quiser conhecer, e essa experiéncia
é insubstituivel” (Molder, 1995, p. 361).

Importa no entanto questionar o seguinte: se tantos seres agem uns através
dos outros, quando é que se poderia chegar finalmente a decisdo de saber
qual o que domina e qual o que serve, o que é que determina antecipadamente
€ 0 que é que se segue necessariamente? A resposta parece ndo incidir na
categoria da causalidade mas na categoria da accdo reciproca, do interface,
da exacta mediacdo que constitui o nuicleo central de um modo de represen-
tacdo dinamico (Molder, 1995). Resumidamente a resposta parece incidir na
capacidade da pele mediar os conflitos materiais entre o sujeito e o objecto.

Devemos ver a forma como histéria interna da sua prépria transformacdo, a
histéria da série das variacdes e darepeticdo transfigurada de alguns motivos,
formas que se geram umas as outras, série ordenada de acordo com um modelo
primitivo. Tal passagem de uma forma, ou melhor, de um momento a outro
de uma forma, é percebida pelo acto de imaginacdo (Molder, 1995, p. 188).

A pele da sociedade deve hoje ser encarada como um elemento vivo, que
proporciona uma evolucdo dindmica, performativa e contextual, opondo-
-se a uma postura estatica e imével de outrora. O projecto actual sé pode
comecar realmente com “a habitacdo do projecto no contexto” (Hensel &
Menges, 2008, p. 18), ndo fazendo sentido analisar uma determinada re-
alidade sem antes perceber a sua possivel insercdo num aqui, num agora.

0 movimento moderno também transformou as maneiras como experiencia-
mos 0'aqui'eo'agora’, 014" e o'depois’. (...) A unica opcdo viavel de design, (...)
é projectar longe das necessidades para mover e acelerar as novas relacdes
espacio-temporais: da distancia a duracdo, do rapido ao mais perto (Thackara,
2006, p. 51, traducdo livre).

Facilmente se compreende que a transformacdo constante a que qualquer
forma estd sempre sujeita, se metamorfoseia imediatamente através de
mecanismos apropriativos numa nova forma, numa novarealidade (Johann
W. V. Goethe citado em Hensel & Menges, 2008, traducdo livre).

0 queéentdo arealidade se ndo um conjunto de transformaces e interpre-
tacdes meramente formais que as formas vdo buscar as préprias formas?
0 que é arealidade material se ndo a procura constante de uma dimensdo
transitdria, formal, que pressupde algum tipo de accdo? Poderd o design
ser entendido como uma tentativa de congelar algo que se encontra per-
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manentemente em fluxo? Podera o design ser a fotografia tridimensional
que apenas congela comportamentos em superficies?

Assim, o design deve ser visto como uma disciplina que responde tem-
porariamente com determinados principios, como algo que corresponde
positivamente com as expectativas momentaneas de um determinado aqui
eagora, como algo que serve de base para que determinado acontecimento
tenha possibilidade de existir. O design deve ser visto como uma pele em
constante metamorfose que deve, sobretudo, ser pensada no interior das
relacdes entre o mesmo e o outro, entre ser e devir. A progressdo mostra
tanto a espacialidade prépria da metamorfose, como a intensificacdo ine-
rente ao processo temporal, multiplicando esta metamorfose até ao infinito.
Isto vem comprovar a teoria de Goethe que considerava que a forma sé
poderia ser concebida enquanto um fenémeno de transformacdo (citado
em Molder, 1995).

A morfologia parte de uma captacdo da forma, ndo apenas como figura
desenhada no espaco, mas como dinamica que se revela numa histéria,
na passagem de uma manifestacdo a outra, histéria que ndo se constitui
como uma sequencia indiferenciada, mas que tende a alcancar um climax
de perfeicdo (Molder, 1995, p. 248).

A PELE COMO FENOMENO
DE INTERPRETACAO

A valorizacdo do individuo associa-se facilmente a existéncia recorrente
de uma “obra aberta” (Eco, A Obra Aberta, 1989), sem fim aparente, onde
a execucdo da prépria obra se confunde facilmente com a leitura que se
faz dessa mesma obra. Nesta obra aberta, a forma define-se com a matu-
ridade do espectador, pelo que se fosse demasiado definida, concluida ou
restringida, qualquer manifestacdo a deixaria indiferente. Na Obra Aberta,
ndo sé o autor como o espectador e o contexto participam activamente
na interpretacdo da obra. Também o observador passa a ser considerado
como o préprio centro, desencadeando-se a accdo também em torno dele
(Miranda, 2002). Se a forma é concebida como algo em movimento, como
o que estd em vias de ser, entdo é entendida como uma doutrina da trans-
formacdo (Molder, 1995) sujeita, constantemente a uma interpretacdo. S6
ha entdo uma opcdo possivel para a compreensdo e determinacdo formal
darealidade material: atribuir um novo sentido de efemeridade as préprias
formas (Molder, 1995, p. 272).

Segundo Donald Schon, o design estd a assumir cada vez mais um lugar
“para além dos estados estdveis” (Thackara, 2006, p. 106). A partir do mo-
mento que se pretende que o designer projecte algo para o enriquecimento
da experiéncia humana, algo centrado e baseado na experiéncia, torna-se
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necessario que este consiga discernir de algum modo o projecto da forma
como a realidade é verdadeiramente percebida. E preciso que o designer
consiga produzir para os outros mas também para si, também ele um uti-
lizador final. O designer torna-se utilizador mas o inverso também parece
ser uma novarealidade: o utilizador também se torna designer. Projectos do
it yourself, o hacking criativo de algum design ja existente, ou algum tipo
de crowdsourcing, sdo apenas alguns exemplos que produzem solucdes
para problemas anteriores complexos ou demasiado caros de resolver das
maneiras mais convencionais (Blauvelt, 2008, traducdo livre).

Ainda que a funcdo do autor passe por caracterizar os modos de existéncia
e determinar o funcionamento de certos discursos dentro da sociedade,
parece ser uma visdo desactualizada na medida em que fecha, a partida,
as possibilidades de interpretacdo dessa realidade. Entender a realidade
ndo é propor uma forma genérica de representacdo, consistindo antes em
abri-la aum numero indeterminado de possiveis aplicacdes. Ainda que seja
normal entender o autor como o criador genial de um trabalho no qual ele
deposita um exaustivo mundo de significados, ndo significa que estes ndo
possam ser subvertidos e alterados, percebidos e adaptados de uma forma
individual constante. A funcdo do autor enquanto responsavel exclusivo
pela producdo de contetuidos vai desaparecer, de tal forma que a ficcdo e a
pluralidade darealidade vao funcionar de uma outra forma absolutamente
plural e constrangida (Barthes, The Death of the Author, 1967). Quem executa
um projecto, perde entdo protagonismo para quem pode vir a experienciar
esse mesmo projecto. A diferenca parece incidir no facto do designer ja ndo
oferecer produtos fechados na sua funcionalidade operativa, propondo antes
um dispositivo ou um sistema aberto a multiplas interpretacdes e usos. O
conceito de criador e consumidor sdo duas realidades que continuam a existir,
sendo a responsabilidade da criacdo simplesmente partilhada pelos dois
sujeitos. O importante é a possivel experiéncia que resulta daquilo que o
designer oferece e da forma como o consumidor a interpreta. Neste sentido,

(...) toda a gente deve poder participar no processo criativo. Os artistasja ndo
produzem obras de arte para serem apreciadas ou julgadas; em vez disso,
eles providenciam um sistema, um estimulo, que pode ser interpretado de
diversas maneiras por cada pessoa que experiencia a obra, incluindo o autor
(Mitchell, 1989, p. 213, traducdo livre).

0 mesmo se passa com os designers. Estes ndo devem ser entendidos como
fornecedores de sistemas totalitdrios fechados e estruturados, nem como
autores ou produtores de um qualquer sistema pés-estrutural. O designer
deve agora ser entendido como um prosumidor (Toffler, 1980), sendo simul-
taneamente entendido ao mesmo tempo como produtor, utilizador e editor
de uma mesma realidade.
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Asbarreiras que separam o autor do utilizador, que diferenciam o criador do
usufruidor, perdem a sua forca criando um novo conceito ampliado de autoria
e de co-autoria, havendo uma participacdo reciproca e dinamica na criacdo
da realidade. Neste sentido, o eu criador e o eu usufruidor acabam por se
fundir, transformando-se a singular obra de arte em tantas obras quanto
as suas actividades individuais o possam permitir. Assim se passa também
no design onde se verifica hoje uma predominancia do design open source,
sujeito a alteracdes constantes, ndo terminando a disciplina projectual no
proprio autor do projecto.

A partir do momento que “uma coisa é sempre permedavel, acompanhada,
coberta ou envolvida por outra”, e que “tantas coisas estdo dependentes de
tantas outras” (Johann W. V. Goethe citado em Hensel & Menges, 2008, p.
15, traducdo livre), como é que é possivel encontrar aquilo que governa e
aquilo que serve, aquilo que lidera e aquilo que segue, aquilo que manda e
aquilo que obedece? Como € que a forma, determinada e determinante, se
relaciona com as suas caracteristicas com o elemento envolvente (Johann
W. V. citado em Hensel & Menges, 2008, traducdo livre)?

Hda uma forca viral que se torna util desenvolver: o conceito de ac¢des apro-
priadas. Estas possibilitam a criacdo de um espacoreal, de um espaco a saber
e conhecer, de um espaco de mudanca que possibilita a libertacdo da vida
nas sociedades actuais. Em ulltima instancia, cabe ao individuo a decisdo de
se tornar espectador ou, pelo contrério, um criador da sua prépria vida. Esta
ideia passaria pela construcdo de situacdes e pela sua transformacdo numa
qualidade passional superior, os quais resultariam em momentos efémeros -
- 0s unicos que ainda nos restam e que valem a pena serem trabalhados
(Pinto]. M., 2005).

Reunimos trinta raios e chamamos-lhe roda. Mas é do espaco onde ndo ha
nada que a utilidade da roda depende. Giramos o barro para fazer um vaso;
Mas é do espaco onde ndo ha nada que a utilidade do vaso depende. Perfu-
ramos portas e janelas para fazer uma casa; e sdo esses espacos onde nao
hd nada que a utilidade da casa depende. Portanto, da mesma forma que
nos aproveitamos daquilo que é, devemos reconhecer a utilidade do que
ndo é (Ching, 1998).

Como ja foi observado, estar no mundo é estar entre esferas, e por isso
em espacos de relacdo, em climas ou atmosferas, cuja andlise diz mais da
vida humana que a consideracdo do individuo auténomo, ou das diversas
posicOes que a ciéncia e a metafisica tém atribuido. Ainda que a metafora
das espumas recorde o cardcter eminentemente fragil de cada unidade, a
sua representacdo evoca a co-fragilidade e o co-isolamento das unidades
empilhadas em compactas associacdes, fundamental para descrever o actual
estado das coisas. O mundo, na sua realidade infinita, funciona hoje como
um conjuntode “(...) 'sistema de sistemas’, em que cada sistema individual
condiciona os outros e é condicionado por eles” (Calvino, 1990, p. 128).
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A forma das coisas, vista apenas como um congelamento de determinados
comportamentos efémeros, cobre-se entdo com uma pele passivel de ser
analisada de duas formas: uma primeira derivada de quem produz e uma
outra derivada de quem consome. A pele dos objectos forma-se entdo a
partir do cruzamento do que o produtor cria e do que o consumidor explora,
sendo antes uma realidade combinada e um fenémeno de transformacdo
constante. A pele dos objectos faz a transicdo da realidade produzida com
a forma como foi percebida. Derivado de uma experiencia e de algo pas-
sageiro e vindouro, a forma é entdo uma compreensdo de determinados
requerimentos, com intrinsecas responsabilidades emotivas e funcionais
(Bramston, 2009, traducdo livre).
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Se por um lado é importante perceber a finalidade da pele como contentor
e barreira, interface e monitor, mascara e superficie interessa, por outro,
perceber a sua dimensdo efémera, performativa erelacional. A necessidade
de definir estes conceitos assume, por isso, uma importancia vital para o
desenrolar de todo o trabalho.

Vivemos hoje numa condicdo ininterruptamente em desenvolvimento, numa
performance constante onde a procura de uma adaptabilidade se verifica
aonivel de uma pele que procura mediar as sucessivas camadas da cultura
contemporanea. A cidade procura comunicar com as ruas, que procuram
comunicar com os edificios, que procuram comunicar com o seu interior e
com os seus objectos. As varias camadas associadas convertem-se numa
peleindependente, assumindo um papel narrativo que ambiciona comunicar
com o contexto urbano.

Actualmente pagamos menos pelos produtos em si e mais pela performance
ou pelo servico desses objectos. Pagamos o movimento, o arrefecimento,
a gravacdo, o acto de copiar (Thackara, 2006, traducdo livre) e ndo o auto-
mével, o ar condicionado, um anotador de mensagens ou uma impressora.
Esta evolucdo de um paradigma materialista para um outro de dimensdo
mais informacional permite alcancar uma dimensdo de leveza e ligeireza,
entendida como um dos atributos fundamentais para um bom transporte
e associada a uma fdcil arrumacdo num espaco minimo aplicavel aos prin-
cipios do design. Este facto conduz-nos para uma forma fisica do produto
que pode ser, de certa forma, subvertida ou questionada permitindo uma
evolucdo dindmica constante. Ha com isto uma necessidade de questionar
o peso fisico e relacional que a realidade material tem vindo a adquirir.
Independentemente da escala, a tendéncia parece ser dotar arealidade de
uma nova dimensdo de mobilidade e transitoriedade.
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A DIMENSAO EFEMERA

A partir do momento que a “pele da cultura” (Kerckhove, 1997) perdeu a sua
dimensdo estdtica, rigida e inflexivel e passou a assumir um caracter muito
mais flexivel, transitério e mutante, esta passou a assumir uma dimensdo
eminentemente efémera.

Ainda que o conceito de efémero possa ser entendido como uma ac¢do ou
acontecimento de duracdo extremamente reduzida, como um fenémeno,
uma presenca ou fabricacdo breve, fugaz, instavel, de curta duracdo e
por isso sem consequéncias ou de pouca repercussdo, ndo deve contudo
ser reduzido a algo que passa e ndo deixa nem rasto, nem vestigio, nem
memoria (Ventosa, 2010).

Importa contudo levantar a seguinte questdo: ainda que a efemeridade seja
umarealidade incontornavel da cultura material contemporénea, sera que
esta problematica se reflecte a um nivel mais superficial e epidérmico ou,
por outro lado, se apoia em estruturas mais ossificadas em busca de uma
imortalidade perene?

0 efémero remete para uma expressdo de troca e movimento e para um
modo de operar mais consonante com as caracteristicas da sociedade em
que vivemos, estando por isso o espaco e o tempo simultaneamente pre-
sentes como categorias abertas/multiplas mas ndoredutoras (Morales!.S.,
1998, traducdo livre). A par da crescente valorizacdo da imagem do corpo
enquanto suporte e montra de um espectdculo modal constante, o efémero
assume-se sob uma “nova modalidade do tempo na época da mundializa-
cdo” (Glucksmann, 2003, p. 17, traducdo livre). Vivemos hoje inseridos num
nomadismo contemporaneo e numa ‘desmaterializacdo’ que se anuncia por
aparéncias leves ambicionando uma adaptabilidade, flexibilidade e transi-
toriedade constantes (Schwartz-Clauss & Vegesack, 2002, traducdo livre).

Segundo Margarida Ventosa, falar em efémero é o mesmo que falar em
tempo, que é o mesmo que falar em “tempo de vida de um objecto ou de
um espaco”, sendo que este “tempo de vida" é sempre sentido de forma
diferente de pessoa para pessoa (Ventosa, 2010). Independentemente de
se verificar umarepeticdo dos acontecimentos num espaco de tempo, estes
podem assumir propriedades idénticas constantes ndo sendo, contudo,
coincidentes. A medida do tempo (para além de estar sujeita a algum tipo
de padrdo objectivo como arotacdo dos anos) revela-se eldstica e subjectiva
pelo que podemos dizer que os calculos, as medidas e os niumeros do tempo
s6 encontrardo sentido atrds da delimitacdo do ponto de vista desde o qual
se efectuam (Ventosa, 2010).
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No centro das coisas, os homens e mulheres da velocidade ndo se movem. A
sua velocidade é o acesso instantaneo que tém as coisas e a informacdo. (...)
A diminuicdo do hiato entre accdo ereacgdo estd a criar uma espécie de con-
tinuidade entre planear e executar em tempo real (Kerckhove, 1997, p.191).

Apesar deinseridos numa cultura de velocidade, na qual se procura viver uma
vida rapida ao invés de uma boa vida, esta parece ser hoje uma tendéncia
(Thackara, 2006, traducdo livre) que assume um papel essencial no ciclo
de vida dos produtos. A velocidade instantanea assume-se extremamente
importante na reestruturacdo do espaco, onde a tradicional profundidade
espacial dd lugar a uma profundidade temporal, fazendo com que da or-
dem do sucessivo se passe, repentinamente, para a ordem do simultaneo.
A efemeridade da pele contemporanea parece justificar esta repentina
simultaneidade.

A temporalidade desta cidade é cada vez mais o tempo sincrénico, o tempo
instantaneo e, talvez cada vez menos, o tempo longo ou o tempo diacrénico,
o tempo sequencial. (...) Cada vez mais habitamos a cidade da publicidade, a
cidade do tempo rapido, a cidade do consumo. Penso que estamos a perder
aoutra dimensdo do tempo, aquela a que chamo a dimensdo diacrénica, no
sentido que o tempo também se refere a uma sequéncia, a coisas que existem
antes e depois, a coisas que mudam e se tornam outra realidade sem negarem
a existéncia da memoria (Byrne, 2002, p. 143).

A realidade contemporanea vive-se com mais intensidade quanto mais se
acreditar que “(...) se qualquer coisa pode acontecer a qualquer altura, entdo
devia acontecer agora” (Thackara, 2006, p. 36, traducdo livre). A imediatez
assume uma importancia absoluta no tempo presente, tornando-o lugar
privilegiado de transformac&o e mudanca. E precisamente nesta meta-
morfose constante que se verifica que mudanca e efémero se associem a
nossa época: tudo é rapido, tudo é veloz, tudo é ofegante. “O efémero cria
o movimento, e o movimento estimula o périplo das ideias” (Ribeiro, 2010,
p. 120). Segundo Jorge Luis Borges é necessario considerar “que tudo o
que acontece com alguém, acontece agora, precisamente agora. Séculos e
séculos, e sé no presente acontecem os factos; inimeros homens no ar, na
terra ou no mar, e tudo o que realmente sucede, sucede comigo” (citado em
Calvino, 1990, p. 141). Ainda que a efemeridade e a inovacdo sistemadtica
se destinem apenas a reproduzir uma diferenciacdo social, é exactamente
aregra do efémero que rege e define a producdo e o consumo de objectos
(Lipovetsky, 1989).

0 efémero é a arte do tempo, de tirar partido da ocasido para fazer emergir
osentido de temporalidade viva do urbano. Na arte efémera, aluz, adgua, o
vento, a noite, as pessoas, no seu fluxo quotidiano, compde com a cidade um
sentido césmico que aparece frequentemente (...) no aqui e agora. (Caeiro,
Perspectivas Criticas, 2010, p. 30)
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First Supper, Jerzey Seymor, 2008.

Este projecto retrata uma nova possibilidade no
design: propGe-se um servico, uma partilha de
histérias, um convivio, uma troca de ideias, uma
experiéncia que se torna mais importante que a

materialidade fisica do objecto.

0 que se pretende com a nova pele se ndo uma busca incessante de uma
oportunidade ocasional que se molde constantemente a novas situacdes?

E preciso perceber que este presente social, este aqui e agora constantes,
esta velocidade ndo estdo necessariamente associadas a rapidez, podendo
facilmente ser confundidas com o perto, nomeadamente no contexto das
cidades e dos transportes. “N&o se trata de ser répido versus ser lento. E so-
bre estar Aqui, estar Agora, estar Rapido” (Thackara, 2006, p. 44, traducdo
livre). E precisamente este “estar rapido” que baliza a dimens&o efémera e
é precisamente a consciéncia desta dimensdo efémera que define novas
situacGes, novos contextos e novas relacdes onde a pele tem oportunidade
deintervir. Assim, e segundo Peter Dunn, o designer assume-se “um context
provider, mais do que um object provider” (citado em Caeiro, Perspectivas
Criticas, 2010). A grande diferenca entre o presente e o passado é que
enquanto antigamente as fronteiras de desenhavam geograficamente,
através do equipamento ou dos fusos hordrios, hoje dependem apenas das
condicBes psicolégicas (Kerckhove, 1997).

Veja-se o exemplo da obra “First Supper” de Jerzey Seymour, que se propde
oferecer uma mesa em forma de refeicdo ou uma refeicdo em forma de
mesa. Em vez de um produto encerrado em si (conceito da pele meramente
funcional), Seymour presenteia um contexto que pode (ou ndo) ser absor-
vido (novo paradigma da pele). Mais que uma mesa, este autor projecta
uma experiéncia que a mesma pressupde: uma refeicdo, um convivio, uma
partilha de um lugar e de um espaco num aqui e agora. Acima de tudo pro-
jecta uma efemeridade na qual as pessoas tém oportunidade interpretar
de forma individual.

Estamutacdo de pensamentoreflecte-se, naturalmente, numa transformacdo
do paradigma projectual, desencadeando um conjunto de consequéncias
no design. A partir de entdo, altera-se a concepcdo de design deixando
este de ser um organizador de factos assumindo-se agora como gerador
de ocorréncias.

0 efémero tem um interesse positivo precisamente quando entra em tensdo
criativa comideias como as de oportunidade, situacdo, contexto, participacdo,
visibilidade, comunica¢do ou intervencdo. Aprendi com o tempo que o eféme-
ro é a categoria que me permite recuperar e actualizar, na praxis, aspectos
das posicOes criticas que me parecem mais vélidas na contemporaneidade
(Caeiro, Perspectivas Criticas, 2010).

A possivel e consciente integracdo do efémero no projecto (de design ou
arquitectura) assume uma mais-valia que se apoia na experimentacdo, no
risco, naimponderabilidade. Em suma, em algo que tende a transformar os
projectos em dispositivos de percepcdo, valorizacdo e promocédo. O efémero
transforma a pele do projecto num veiculo mais apto a “interagir a complexi-
dade e a contradicdo da cidade em tempo real” (Caeiro, Perspectivas Criticas,
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2010, p. 29), permeando uma abertura ou disponibilidade imaginativas das
possibilidades de intervencdo urbana.

Victor Molina leva-nos a reflectir sobre o Principezinho de Saint-Exupéry,
quando este questiona o significado do efémero enquanto ameaca de um
desaparecimento préximo. Efémero &, entdo, algo que anuncia o seu préprio
fim e renuncia o seu préprio presente, algo que produz ndo um ser que esta
no mundo mas um ser ou um produto que o abandona, algo que é simultane-
amente instante e histdria, presenca e auséncia, que tem forma e se constroi
por simesmo (Molina, 1999, traducdo livre). A obra efémera assume-se como
fabricante de memdrias e apoia-se num cardcter eminentemente ndo linear
do tempo, na distorcdo constante, noreenvio e troca de informacdo, em algo
que actua sobre o que se dilui e que se ata ao que se desvanece (Morales
J., 2001, traducdo livre). Caracteristicas que se aproximam da defini¢do de
pele contemporanea que aqui se pretende transmitir.

Cabendo a cada um encontrar uma estratégia de individualizacdo, torna-
-se indiscutivel que a pele efémera é uma modalidade de intervencdo com
enormes potencialidades criticas, expressivas, comunicacionais e até pro-
mocionais (Caeiro, Perspectivas Criticas, 2010). Com a desmultiplicacdo de
gamas, versdes, opcdes, cores e séries limitadas, a esfera das mercadorias
entra na ordem da ‘pessoalizacdo’ e generaliza o principio da “diferencia-
cdo marginal” (Riesman, 1964, p. 77, traducdo livre). Um principio que se
apoia numa base comum, passivel de ser personalizada, individualizada
e alterada, a que Andrea Branzi intitulou de “nova normalidade” (Branzi,
1990). “A passagem da producdo em massa” alterou-se progressivamente
parauma “personalizacdo em massa” (LunarDesign, 2009, traducdo livre),
dotando-se a pele de uma nova transitoriedade e de uma nova e efémera
capacidade de mudanca.

Ainda que a dimensdo personalizavel pareca assumir um peso determinan-
te na cultura contemporanea esta ndo é, contudo, um fenémeno recente.
Veja-se o0 exemplo do Sari indiano, uma peca tradicional tipica da cultura
indiana e usada por grande parte das mulheres daquele pais. Ainda que os
padrdes estampados nos tecidos possam ser diferentes, a sua estrutura
base incide sempre sobre um mesmo formato: um tecido rectangular com
aproximadamente 3,5/4 metros de comprimento e apenas 1 de largura. O
que torna o sari interessante ndo é o produto em si mas a forma como este
é apropriado e usado pelas pessoas nas diferentes regies, tendo inclusive
chegado a criar-se um cédigo local associado a forma como este se dobra e
veste. O sari apresenta-se como um unico produto que vive pelas diferentes
apropriacSes e individualizacdes que dele se podem fazer. A semelhanca
do sari indiano pode também referir-se o turbante africano ou o kimono
japonés, que se propdem a responder com 0s mesmos principios efémeros
de apropriacdo (Schwartz-Clauss & Vegesack, 2002, traducdo livre).
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principio uma multiplicidade de interpretacdes:
diferentes maneiras de o vestir reflectem cédigos
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23.
Tape, Jerzey Seymor, 2005.

Esta necessidade de personalizar e individualizar algo com base numa
estrutura mapeada geral parece assumir hoje uma especial continuidade e
importéncia. Pegando em projectos que respondem com a mesma tipologia
pode tomar-se por exemplo projectos como naked body clothing collection
de Phillipe Starck, grande parte das coleccGes de Yohji Yamamoto, Tape de
Jerzey Seymor ou mesmo One dress comissariado por Malcolm Harris. Em
todos estes casos pretende-se dotar o utilizador de uma co-responsabilidade
nas criac@es finais que possam resultar de uma interaccdo objecto/sujeito.
0 objecto ndo se revela finalizado apresentando-se antes como um ponto
de partida, como um conjunto de possibilidades e escolhas ou como algo
derivado de uma op¢do pessoal.

E precisamente o contacto directo que o utilizador desenvolve com os ob-
jectos que lhe estdo circundantes (um contacto desenvolvido a flor da pele)
que cria, no final, uma realidade pessoal e intransmissivel. A componente
eminentemente efémera dos objectos ndo reside na materialidade do pré-
prio produto mas na sua utilizacdo passageira, evolutiva e adaptativa que
se assume como uma segunda pele. O efémero parece ser uma realidade
incontorndvel, pelo que estamos dominados por uma “ideia irredutivel de
efemeridade” (Baptista, 2010, p. 6). Assim, um projecto de design sé se
encontra finalizado a partir do momento que existe uma simbiose entre o
produto e o utilizador, uma accdo que justifica o objecto enquanto muleta de
uma funcdo. Sé nesta unido se forma uma pele inevitavelmente individual
sendo neste encontro que os produtos se assumem efémeros e mostram uma
necessidade de acasalar estruturalmente o corpo humano e a ferramenta
(Bonsiepe, Design do Material ao Digital, 1997).

A DIMENSAO PERFORMATIVA

Ao contrdrio do que se verifica nas artes pldsticas tradicionais, como a pin-
tura eaescultura, os objectos ndo podem nem devem ser entendidos como
algo estético, inerte e porisso limitado a qualquer tipo de interacc&o. E esta
interaccdo dindmica entre utilizador e produto que faz com que estes sejam
devidamente apropriados. Apropriar ndo é apenas uma accdo activa, mas
também um processo interactivo: o ambiente que o individuo altera afecta-o
de volta (Schwartz-Clauss & Vegesack, 2002, traducdo livre).

Este tipo de fenémeno apropriativo altera o conhecimento das formas e das
dinamicas de utilizacdo tempordria da pele, tornando-o fundamental para
uma boa exploracdo da dimensdo performativa. “Quando se projecta uma
rua, um estacionamento, um jardim ou praca, a probabilidade de outras
utilizacBes que se sobrepdem as planeadas é um factor que tem de ser
contemplado como um possivel cendrio de primeiro significado” (Varra,
Perspectivas Criticas, 2010, p. 32). As ocupac8es tempordrias do espaco
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publico, por exemplo, criadas a partir do engenho, dareciclagem e da accdo
parasitdria, denotam uma subjectividade singularizada disposta a instituir
autonomamente um imagindrio distinto.

Falar em arquitectura e design é falar de uma apropriacdo humana que se
muda e adapta constantemente (Salter, 2010); é falar de actos performati-
vos como “processos dinamicos e temporais ao invés de representacdes e
objectos estaticos” (Salter, 2010, p. 33); é falar num efémero que se traduz
em acontecimento (Caeiro, Perspectivas Criticas, 2010). Acima de tudo
é falar nalgum tipo de epiderme dindmica que concilia tanto os axiomas
ditados pelo projectista como as préprias vontades do utilizador. Se por um
lado existem diferencas substanciais que separam a arquitectura do design,
ha contudo determinadas caracteristicas transversais. A escala, a forma
e mesmo a funcdo podem ser entendidas como caracteristicas préprias
e singulares de cada disciplina; por outro lado, o facto de serem campos
totalmente dinamicos que possibilitam uma aproximacdo a determinados
eventos, culturas, tempo e espaco - como se de uma performance continua
se tratasse (Coates, Field, Hattonv& Zeldin, 2003, traducdo livre) - parecesse
assumir-se como um factor eminentemente comum.

A etimologia da palavra performance nasce a partir do anglo-francés per-
formir e entende-se pelo acto de fazer ou de levar a cabo alguma coisa
(Barata, Pereira & Confurius, 2002). Joseph Beuys recusa o termo perfor-
mance preferindo o conceito de accdo para definir a sua actividade artistica.
Apesar de curta, a histéria da performance tem-se escrito ao longo dos
tempos com vdrias definicdes homogéneas. Os Neo - Dadaistas e os Vien-
nese Actionists descrevem-no como live art, action art ou simplesmente
action (vienna actionists, 2006), acreditando que é nesta que as accdes
de um individuo ou grupo, num tempo e lugar especificos, constituem um
determinado trabalho. O performativo define-se, assim, pela conjugacdo
do tempo, do espaco e do corpo do performer. O design trabalha, de uma
forma geral, também com principios que lhe sdo semelhantes. Partindo do
pressuposto que estas duas dreas tém por base uma accdo, esta devera ter
um inicio e um fim (limitados por um qualquer tempo), um territério (onde
essarepresentacdo acontece aprumando o espaco) e umarelacdo dindmica
com o performer, mais concretamente o utilizador (onde se encontra a accdo
propriamente dita). E na ideia de pele que a conjugaco destes elementos
(tempo, espaco e performer) que o design tem oportunidade de existir. Ndo
se espera que o design funcione como uma disciplina orientadora e definidora
de paradigmas eternos, perenes ou intemporais devendo, pelo contrdrio,
associar-se a um permanente load, a uma metamorfose constante, a uma
transformacdo evolutiva.

Neste sentido, o designer pode também ser visto como um performer, que
é forcado a traduzir pensamentos em ac¢des e accdes em objectos (Beuys,
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24.

Minka, Casa tipica japonesa.
Nesta casa ndo existe uma compartimentacdo
definida, sendo esta apenas definida pelas possi-

veis actividades que se desenvolvem em cada um.

2010) cuidadosamente elaborados. Ha no design, entendido como um campo
performativo, a possibilidade de desenvolver um processo que permite ao uti-
lizador fazer parte do projecto e construir um possivel percurso alternativo:
veja-se 0 exemplo do sem fim de op¢des do-it-yourselfa que temos acesso.

Derivado da componente eminentemente performativa que o mundo material
tem vindo a adquirir ha, actualmente, uma necessidade de explorar a dimen-
sdo mais flexivel darealidade, dotando a obra de um grau de adaptabilidade
e encurtando o ciclo de vida a uma mobilidade de usos (Schwartz-Clauss
& Vegesack, 2002, p. 114, traducdo livre). Ainda que a flexibilidade possa
facilmente associar-se a determinadas propriedades fisicas e quimicas de
alguns materiais, a sua inteira definicdo ndo se deve prender s6 com isso.

A flexibilidade é a criacdo de uma capacidade de ampla margem que permite
diferentes, e até opostas, interpretac@es e usos. Esta flexibilidade é alcancada
pelo esvaziamento das caracteristicas dos espacos, tornando-os hibridos
e aptos a uma utilizacdo ambigua que favorece potenciais conexdes entre
espacos e proporciona sistemas passiveis de diferentes usos (Koolhas &
Mau, 1995, p. 240, traducdo livre).

Esta caracteristica permite pensar os desafios como uma realidade que ndo
diz simplesmente respeito a forma mas a dindmica e a maneira como algo
muda, evolui e se adapta. E precisamente esta dindmica que dota a pele de
um significado especial.

0 conceito de flexibilidade é tdo importante no presente quanto maior é a
progressiva reducdo de espaco. Esta poupanca de espaco é a razdo fun-
damental para a adaptabilidade e versatilidade da casa contemporénea
e tem a sua aplicacdo efectiva hd ja bastante tempo na arquitectura tra-
dicional japonesa - onde cada espaco esta sujeito a multiplas utilizacGes
(Schwartz-Clauss & Vegesack, 2002, traducdo livre). Um exemplo cléssico
de flexibilidade na habitacdo permanente € a casa tradicional japonesa - a
Minka. Nesta, o tamanho dos quartos baseia-se na dimensdo dos tatamis,
de modo a que cada um contenha um numero especifico desses tapetes,
criando um ambiente surpreendentemente flexivel. A utilizacdo de painéis
soltos translucidos permite tanto uma facil compartimentacdo do espaco em
unidades mais pequenas como a criacdo de um espaco amplo e unificado.
A flexibilidade integrada nas casas Minka sugere alguns paralelismos com
a atitude das tendas de habitacdo dos povos némadas, onde as barreiras
sdo mais permedveis a possibilidade de abrir ou seccionar diferentes dreas
(Schwartz-Clauss & Vegesack, 2002, traducdo livre). No entanto, viver
neste espacgo pressupde, mais que um simples ligar ou desligar de luz. Viver
neste espaco pressup8e uma apropriacdo e reorganizacdo constantes da sua
envolvéncia, de acordo com a disposicdo de quem o usa e da circunstancia
em que é usado.
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Segundo Gongalo Furtado, “a cultura actual, assente na instabilidade, efe-
meridade erenovabilidade, é caracterizavel pelo dinamismo mediatico, pelo
zapping (rapida mudanca de canais) e pelo surfing (saltitar da comunidade
de cibernautas)” (Furtado, 2010) procurando-se uma recriacdo continua e
progressiva. Os objectos existem, cada vez mais, como “Instant acts” dotados
de significados varios que permitem o progresso a fases de design subse-
quentes (Bramston, 2009, traducdo livre). A cidade torna-se assim mutante
e transitéria, estimulando uma atraccdo pelos eventos contemporaneos
onde a arquitectura e o design se assumem como um mero espectaculo
para o consumo. A cidade contemporanea é um work in progress - prova
disso sdo as suas obras permanentes, a alteracdo veloz da sua composicdo
e combinacdo social, as migracSes continuas e a crescente circulacdo de
pessoas e bens (Ribeiro A. P, 2002). Esta facilidade de transformacdo da
pele surge associada a uma cultura da imagem, abandonando-se muitas
vezes o projecto social em prol de uma epiderme politico-socialmente des-
responsabilizada reduzida a uma formalizacdo cenografica de programas
acriticos (Schwartz-Clauss & Vegesack, 2002). A cidade ndo é algo inerte
devendo ser entendida como um organismo vivo que enquanto elemento
colectivo incorpora emsiamudanca e o ajustamento, sendo um produto da
transformacdo continua e permanente (ainda que por vezes imperceptivel
aos nossos olhos).

0 que é interessante, na diversidade de estimulos que as cidades produzem,
é que a estrutura das cidades resulta da combinacdo entre o planeado urba-
nisticamente, deraiz cultural oureligiosa, e airrupcdo de decisGes individuais
ou de grupo feita pelos habitantes da cidade (Ribeiro A. P.,, 2002, p. 75).

A generalizacdo da cidade enquanto possivel palco no qual se desenrola
todo um conjunto de actividades mais ou menos cénicas e onde as pessoas
sdo (ou podem ser) potencialmente convidadas a actuar, abriu caminho a
generalizacdo da cidade enquanto fenémeno post-it - facilmente existe ou
desaparece, marca ou liberta o territério da cidade em qualquer altura ou
lugar. O termo post-it city (Varra, Post-it City: Los Otros Espacios Publicos
de la Ciudad Europea, 2001, traducdo livre) enfatiza os elementos méveis
daurbanidade contemporénea que originam tais mutagdes e remetem para
a ocupacdo efémera de determinados espacos - construcdes de objectos
transitérios de um para outro lugar ou a criacdo de micro comunidades que
se deslocam de cidade em cidade em funcdo de determinadas circunstancias.
Este termo designa um dispositivo de funcionamento da cidade contempora-
neareferente as dindmicas da vida colectiva fora dos canais convencionais
(Peran, 2008, traducdo livre). Os fenémenos susceptiveis de enquadramento
nesta espécie de micro categoria apontam directamente para formas de
ocupacdo tempordria do espaco publico e para diversas actividades alheias
as previsdes impostas pelos cédigos politicos subjacentes ao urbanismo.
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Hoje emdia, o espaco publico ndo consiste num conjunto de comportamentos
que se cristalizam num lugar de natureza juridica publica pré definida (en-
tidade epidérmica meramente funcionalista), mas antes numa capacidade
de oferecer aos seus potenciais habitantes um possivel enquadramento
num acto de partilha colectivo, ainda que frequentemente temporario (pa-
radigma da nova epidermia). Neste sentido, “uma rede - variada, mutavel,
ocasional - de espacos de uso colectivo estende-se pela cidade como uma
filigrana” (Varra, Post-it City: O Ultimo Espaco Publico da Cidade Contem-
poranea, 2008, p. 46). Como um qualquer textorepleto de post-its, a cidade
contemporanea é temporariamente ocupada por comportamentos efémeros
que recorrentemente aparecem e desaparecem e tém as suas formas de
comunicacdo e atraccdo cada vez mais dificeis de ignorar.

Emsuma, o fenémeno post-itndo é mais que um sinénimo de vida das cidades
assumindo-se como neutro, extremamente democratico, nacional, popular
e impossivel de impor (Poli, 2008, p. 60, traduc&o livre), sendo acessivel a
todos. Estes lugares contém uma experimentacdo implicita de novas formas
de sociabilidade que se transformam e moldam incessantemente de acordo
com as ocasifes e as oportunidades a que sdo submetidos (Varra, Post-it
City: 0 Ultimo Espaco Publico da Cidade Contemporanea, 2008).

A cidade, encarada hoje como um elemento vivo, dindmico, activo ereactivo,
fez com que, por exemplo, o grupo de arquitectos Bureau dés Mésarchitec-
tures propusesse algumas sugestdes para ocupacdes efémeras do espaco
publico. Este colectivo defende que se devem reactivar contextos através da
experiéncia social, bem como oferecer meios para a confrontacdo e partilha
social, gerando territérios onde as regras sdo definidas pelos utilizadores
(Faustino, Herbelin, Matinho, Matias & Puyfaucher, 2010). A ocupacdo e
apropriacdo do espaco publico sdo hoje um fenédmeno generalizado, ainda
que exista desde sempre associado as manifestacGes de indole militar,
politica, religiosa, cultural, comercial, lidica e de catastrofe.

Ainda que possa existir uma variacdo significativa ao nivel da escala é im-
portante perceber que, da cidade aos edificios e aos objectos, é importante
que arealidade material beneficie de uma dimensdo transformativa devendo
por isso “ser encarados como processos” (Bader, 2010, p. 37). E a definic&o,
ndo de produtos finalizados em si, mas de processos dindmicos continuos,
que permite a expansdo da nova “pele da cultura” (Kerckhove, 1997). Ainda
que umarealidade pareca terminada esta deve ser constantemente sujeita
amultiplas transformacdes que a vao actualizando.
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DIMENSAO DE INTERFACE

Como a pele humana, também a “pele da cultura” (Kerckhove, 1997) e
da realidade material se assume como uma fronteira dindmica entre um
dentro e um fora, entre aquilo que se projecta e aquilo que se experiencia,
relacionando-se sempre com aquilo que a rodeia. A “pele da cultura” (Ker-
ckhove, 1997) assume um importante papel na definicdo de interface entre
sujeito e ambiente.

A evolucdo das superficies reactivas e expressivas leva ao surgimento de uma
geracdo de objectos sensiveis e comunicativos, objectos através dos quais o
noé central do design jd ndo é a forma que assume a sua fisicidade, mas sim a
forma das relagGes que instauram entre os sujeitos e o ambiente (Manzini,
A Pele dos Objectos: A Cultura Tecnolégica, 1993, p. 55).

A procura por um novo tipo de objectos é um desafio que vai para além do
‘simples’ binémio forma/ funcdo. A partir do momento que hoje se véem robds
que procuram copiar expressdes humanas, ou pequenos brinquedos infantis
que comunicam estados emocionais, ou ainda algum tipo de acessérios de
cozinha que facilmente se confundem com personagens de banda desenha-
da, facilmente se percebe que cada vez mais se procura dotar a realidade
material de algum tipo de emocdo ou afeccdo pessoal. Ndo se pretende que
0 objecto fale, escute ou olhe verdadeiramente como se de uma pessoa se
tratasse, pretendendo-se antes que este estimule algum tipo de comunicacdo
ourelacdoreciproca entre os dois intervenientes. Esta comunicacdo parece
ndo incidir na fisicidade tridimensional da pele dos objectos mas antes “na
forma varidvel das suas relacdes” (Manzini, A Matéria da Invencdo, 1993,
p.199). A pele dos objectos deixa de ser apenas o invélucro exterior fisico
finalizado, sendo agora também o interface que liga as pessoas ao mundo
material, algo que permeia a comunicacdo, algo que reage aos impulsos
individuais de cada pessoa, algo que se molda e se adapta.

Os objectos deixaram de ser pensados segundo os principios formais e
funcionais de épocas passadas para passarem a ser pensados segundo um
possivel conjunto de relacdes que o sujeito pode vir a desenvolver com o
produto: as relacdes sociais que se criam a volta de um produto passaram
também a ser consideradas. Assim, “o momento em que poderemos retirar
as aspas a expressdo ‘pele sensivel podera ndo estar assim tdo longe”
(Manzini, A Matéria da Invencdo, 1993, p. 50), visto a constante evolucdo e
metamorfose que o conceito pele tem vindo a adquirir ao longo dos tempos.

Verifica-se uma simbiose entre designer e ndo designer, entre projecto e
consumo, entre real e ideal culminando numa “estética relacional” (Bour-
riaud, 2006, traducdo livre) onde o objectivo é o de actuar numa mesma
esfera: a das relacdes interpessoais. “A esséncia humana é um conjunto
de relaces sociais” (Karl Marx citado em Bourriaud, 2006, p. 18, traducdo
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livre) que levam a que nenhuma obra seja final expondo antes maneiras
de intercambio social e de interactividade. A pele da realidade aparece,
hoje, como um terreno rico em experimentacdes sociais, como um espaco
parcialmente preservado da uniformidade dos comportamentos onde as
obras desenham utopias de proximidade. E importante apreender as trans-
formacdes que se ddo no campo social e captar o que ja foi transformadoe o
que continua a transformar-se. Isto faz com que o mundo e as pessoas que
nele seinserem estejam em permanente movimento, tornando-se cada uma
delas num “inquilino da cultura” (Michel de Certeau citado em Bourriaud,
2006, traducdolivre). Cada situacdo da forma a uma pele intersubjectiva que
tem por tema central o estar junto, o encontro entre observador e objecto,
aelaboracdo colectiva do sentido. Jd ndo parece tdo importante questionar
como é ou como funciona, sendo hoje muito mais relevante perceber como
se relaciona (Papanek, 1995). “O Unico ponto de partida da andlise ou da
critica social é a experiéncia subjectiva da seguinte realidade: a friccdo que
se produz entre uma estrutura social e uma estrutura psiquica individual”
(Ventods, 1982, p. 31, traducdo livre).

Assim, qualquer obra humana representa um intersticio social que se refere
a uma pele permedvel as relaces humanas e que sugere a possibilidade
de intercambio social, integrada de maneira mais ou menos harmoniosa e
aberta no sistema global (Bourriaud, 2006, traduc8o livre). Os artistas de
hoje ndo utilizam a interactividade e a intersubjectividade como artificios
de moda, nem como uma parte tradicional da pratica artistica. Para eles, a
pele é entendida como uma prética efémera interactiva que é o ponto inicial,
bem como o resultado final, e tratam-na como parte fundamental das suas
actividades (Bourriaud, 2006, traducdo livre).

A definicdo da pele final de um produto torna-se portanto uma tarefa mais
complexa a partir do momento que sdo varias as possibilidades que se po-
dem oferecer: um vasto campo de possibilidades e alternativas em termos
de revestimentos e tratamentos superficiais, estando cada vez menos a
escolha final associada a imperativos técnicos e formais, mas antes na
forma das relacBes que se instauram entre sujeito e 0 ambiente (Manzini,
A Matéria da Invencdo, 1993).

A realidade virtual, assim como os processadores ultra-rdpidos activados
pela voz, tomardo tdo depressa conta dos nossos desejos que, a longo prazo,
mudar de identidade pessoal sera um entretenimento popular, como que
uma cirurgia pldstica da psique. Nas redes de telecomputadores do futuro, os
individuos tornar-se-do produtores e consumidores (...). Os impetos criativos
dos individuos transformd-los-do de consumidores nos ‘prosumidores’, de
que Toffler fala. (Kerckhove, 1997, p. 25).

Veja-se, por exemplo, a realidade dos jogos de video. Esta sempre ambicio-

nou transportar o utilizador para um conjunto de realidades alternativas e
paraumsem fim de novos mundos, estimulando o imagindrio, o fantasioso,
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o irreal. No entanto, aquilo que pretendia simplesmente ser um conjunto
de estimulos sensoriais adquiriu uma leitura relacional diferente. H3, cada
vez mais, uma necessidade de transportar o jogador de facto para a accdo
em si. Se 0 jogo é de golf ou de ténis ou de musica, pretende-se de facto
que o jogador seja um golfista, um tenista ou um guitarrista, fazendo os
respectivos movimentos para que a ac¢do possa de facto acontecer. Para
além disso, parece haver cada vez mais um culto de comunidade ou grupo
associado ao jogo em si. Produtos como a consola Wii, os simuladores de
musica Guitar Hero, ou algumas aplicacdes para os novos teleméveis que
implicam umreal posicionamento no espaco, sdo alguns exemplos de video-
-jogos que oferecem mais do que uma ‘simples’ solucdo grafica, sonora e de
algum modo passiva.

0 objecto tradicional interage com o utilizador, propondo-se de uma forma
passiva: limita-se a existir. O sujeito, por sua vez limita-se a escolher uma
das diferentes possibilidades de utilizacdo e a atribuir ao objecto um dos
varios significados possiveis. A caracteristica da nova familia de objectos é
a sua capacidade de modificar o seu comportamento em fungdo de qualquer
variavel exterior. Com isso, saem do estado de passividade, estabelecem
um didlogo e definem com o sujeito (ou com o ambiente) uma interaccdo
que tende para a simetria (Manzini, A Matéria da Invencdo, 1993, p. 194).

A nova pele medeia precisamente esta dindmica interactiva entre o sujeito
e o objecto. E preciso, contudo, considerar a existéncia de uma pluralidade
derelacBes, uma multiplicidade infinita de ligacGes, uma abundancia tal de
combinagGes relacionais, que se tornaimpossivel definir algum tipo de regra
ounorma universal. A dimensdo relacional, entre pessoas ou entre pessoas
e objectos, s6 pode ser entendida como algo singular, unico e irrepetivel,
entendido sempre como uma nova situacao.

Nd&o serd o designer, também ele, um procurador de formas relacionais? Ndo
serd através das relac@es que se pretende que a pele do design responda
ndo tanto a um uso mas a uma experiéncia singular?

Contra os preconceitos modernistas em que todos os lugares e pessoas eram
tratados da mesma maneira (ameacando a identidade individual e as tradi-
cdeslocais a favor da experiéncia quotidiana apreendida e do conhecimento
tdcito), John Thackara propde alguns tépicos essenciais para a uma nova
interpretacdo da pele do design. Este prop8e a mudanca do paradigma da
simples cépia e planeamento para uma atitude de sentir-responder.

Enquanto o pensamento tradicional do design se focaliza na forma e na
estrutura (estando as accdes e os inputsdescritos em planos copidveis que
fazem com que facilmente outras pessoas produzam ou implementem esse
plano prévio), Thackara acredita que um projecto de design sentir-responder
parece fazer mais sentido, ndo estando aqui o processo totalmente detalhado.
A pele dos objectos deixa de ser uma entidade que limita as possibilidades
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Consola Wii, 2010.
Consola de video-jogo que funciona da interac-
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de utilizacdo para passar a ser algo que convida a uma potencial utilizacdo
singular. Esta dialéctica significa que a nova pele é reactiva a determinados
eventos num determinado contexto, é capaz de responder rapida e apro-
priadamente as mudancas da realidade, tem a habilidade de interpretar, de
ver de forma diferenciada e de trabalhar com principios de relacionamento,
ligacdo, comunicacdo e interaccdo (Thackara, 2006, traducdo livre) - carac-
teristicas que parecem definir o novo interface que a nova pele permite. Isto
faz com que o processo de design mude a sua orientacdo vertical e portanto
hierdrquica, para uma outra horizontal, com efeitos co-laterais, passando
a variedade, a densidade e a interaccdo a serem agora valores respeitados
(Manzini, A Matéria da Invencdo, 1993).

A definicdo mais geral e 6bvia do que é interactividade ilustra-se pelas situ-
acBes em que alguém ou alguma coisa interage com outra pessoa ou coisa: a
interactividade é a forma destas relacdes no tempo. (...) Dar uma forma fisica
aum objecto significa realmente estabelecer-lhe um determinado programa
de utilizacdo (que os utilizadores tém a possibilidade de seguir, interpretar e
mesmo transgredir) (Manzini, A Matéria da Invencdo, 1993, p. 193).

Assim, a pele dos objectos ndo deve ser apenas uma simples forma solta e
arbitraria devendo inserir-se o factor que a torna verdadeiramente impor-
tante: as pessoas. E melhor inserir de alguma forma o factor pessoas, do
que ndo o inserir de todo (Thackara, 2006, traducdo livre). Neste sentido,
o design deixa de ser um projecto para se comecar a afirmar cada vez mais
como um servico, sendo este o paradigma da nova pele.

0
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A realidade material que nos rodeia tem vindo a sofrer alteracdes ao longo
dos tempos, procurando sempre adaptar-se e ajustar-se a novas situacdes
e aos novos paradigmas sociais. A partir do momento que arealidade se apre-
senta muito mais espontanea, passageira, fugaz e onde tudo se desenvolve
de uma forma muito mais acelerada, é necessdrio dotar essa realidade de
algum coeficiente de adaptabilidade. A realidade apresenta-se cada vez
mais como uma possibilidade em vez de uma obrigatoriedade (Coates, Field,
Hatton & Zeldin, 2003, tradugdo livre) e o design, a arquitectura, a moda,
sdo algumas areas responsdveis pela materializacdo dessa realidade. Esta
nova pele entende-se como algo permedvel a mudanca e aindividualidade,
sendo apenas o inicio de um sem fim de oportunidades.

0 némada moderno da metrépole de hoje tem o seguinte perfil: computador
portatil; leitor de mp3; telemével como um aparelho portétil que facilita a
comunicacdo, entretenimento, trabalho ou jogos; uma saca tira colo, uma
mochila ouumas calcas com multiplos bolsos para transportar bens; um casaco
que se converte num assento ou numa tenda; relégio de pulso com televisdo
integrada e um sistema de posicionamento global (GPS); mini-ventoinha
de bolso e um sistema de controlo de temperatura para condicionamento
climatérico mével; cartdo de crédito; e uma faca de bolso que ndo s6 corta
mas também integra ferramentas para a higiene pessoal, trabalho, lazer e
planos de sobrevivéncia. Finalmente, os pés deste ‘neonémada’ deixam de ter
sapatos para passarem a ter patins emlinha (Schwartz-Clauss & Vegesack,
2002, p. 130, traducdo livre).

Da mesma maneira que os antigos abrigos e as antigas casas sobre rodas,
pretendiam ser um prolongamento fisico do corpo humano e portanto uma
segunda pele, foram também criadas ao longo dos tempos diferentes tecno-
logias para suplantar algumas inadequaces do préprio corpo. A partir do
momento que o Homem passa a ter novas necessidades, ha uma urgéncia
de este se cercar de determinadas préteses que ampliam as possibilidades
do seu envelope exterior. Algo que ndo pode ser separado do Homem mas
que viaja a par dele. Pode-se falar hoje num novo tipo de némada metropo-
litano e citadino, num “neonémada”, que assim como a sua metrépole, tem
vindo a perder a sua dimensdo axiomatica, rigorosa e tem vindo a abrir-se
ao mundo em vez de se fechar em si mesmo. O sujeito deixa de ser visto
como algo que nasce com a pessoa, transformando-se num némada com
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433", John Cage, 1952.

Uma das primeiras experiéncias projectuais com
base apenas numa definicdo de processo e con-
texto - o compositor concebe uma plataforma

que potencia o desenrolar da accdo.

todo o tipo de acessérios num conjunto de camadas, de segundas peles que
estendem os pensamentos, as accdes e as possibilidades do ser humano
(Schwartz-Clauss & Vegesack, 2002, traducdo livre).

O NOVO PROJECTO:
A PELE ENQUANTO CONTEXTO E PROCESSO

Falar em design no passado consistia unicamente em falar de forma e de
funcdo, conceitos que eram apresentados de uma forma fixa e por isso
limitados no tempo e no espaco. Hoje, na complexa rede do mundo em que
vivemos, parece fazer mais sentido pensar no design como “um processo
que continuamente define as regras de um sistema” (Thackara, 2006, p.
224, traducdo livre), onde a experiéncia e o uso individualizado acabam por
determinar as formas finais do projecto. O design deixa de existir dentro da
situacdo, passando a ser a propria situacdo (Thackara, 2006, traducdo livre
ou a base para que uma possivel situacdo se desenvolva.

0 produto como uma entidade exclusivamente fisica é uma ilusdo da era
mecanica que ja ndo pode ser considerada numa era preocupada com a in-
formacdo. No lugar do conceito de design entendido simplesmente como um
meio de produzir objectos, desenvolve-se agora um conhecimento do design
como um pensamento processual continuo e ndo industrial, um acto criativo
onde toda a gente, designers e ndo designers, devem participar de forma
igual. O papel do designer na era pés-mecanica é o de fazer o processo de
design igualmente acessivel a toda a gente. Para se conseguir realizar este
programa, o design, assim como a arte avant-garde anterior, deve abandonar
a estética e tornar-se em vez disso um processo socialmente orientado onde,
como 0s novos cientistas, nés somos simultaneamente actores e espectadores
(Mitchell, 1989, p. 214, traducdo livre).

Ao colocarmos os nossos corpos dentro de prolongamentos do sistema
nervoso (como por exemplo através dos media electrénicos) iniciamos
uma dindmica pela qual todas as tecnologias anteriores que eram meras
extensdes do corpo e da cidade serdo traduzidas em sistemas de informacdo
(McLuhan, Compreender os Meios de Comunicacdo: Extensdes de Comu-
nicacdo, 2008). Ao pensar-se, por exemplo, nas composic8es musicais de
John Cage, percebe-se que este restringe as suas composicdes a uma defi-
nicdo de processo, especificando apenas métodos e sistemas onde 0 acaso
é permitido e tem possibilidade de existir. No trabalho de Rauschenberg e
de Cage, as suas notdveis preocupac¢des com o processo providenciam um
precedente para perceber um projecto como um processo indefinidamen-
te continuo (Mitchell, 1989, traducdo livre). O que se passou na musica,
passa-se com alguns novos trabalhos de design onde, de alguma forma,
se pretende documentar alguns exercicios projectuais controversos que
actualmente se desenrolam num cendrio econémico conturbado de faléncia
de estruturas tradicionais e manifesto retrocesso da produc¢do industrial.
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A actual crise financeira parece representar um sintoma dramatico de um
intervalo, de uma interrupcdo abrupta no tempo (Maier-Aichen, 2009) que
precisa, a pouco e pouco, ser mudada. A procura constante de uma beleza
em constante desenvolvimento, a beleza do imperfeito, do incompleto, do
efémero, do ndo assumido, do ndo planeado e das coisas ndo convencionais,
remete para um conceito ja antigo da cultura tradicional japonesa: o wabi-
-sabi (Schwartz-Clauss & Vegesack, 2002, traducdo livre).

A designer Pieke Bergmans, por exemplo, no seu projecto Light Blubs (2008),
ainda que possa produzir algum tipo de candeeiros funcionais (feitos em
vidro e moldado a mao), acolhe com entusiasmo as coincidéncias e o acaso
no seu trabalho, chegando inclusivamente a provoca-las e a materializa-
-las em combinacdes de formas surpreendentemente aleatérias. Bergmans
considera que ndo ha duas pessoas ou mesmo dois cabelos que crescam
numa mesma cabeca exactamente iguais, pelo que ambiciona que os seus
projectos possam ser, de alguma forma, parecidos com este principio ur-
gente de diferenciacdo. Acreditando que o préximo passo na producdo em
massa poderia ser uma producdo imperfeita mas ainda assim controlada
de objectos pessoais, esta designer explora uma tendéncia que ndo adere a
ideologias projectuais superficiais e passageiras, aproximando-se antes de
problematicas antropolégicas e ecoldgicas vigentes (Maier-Aichen, 2009). A
designer ndo parte de uma definicdo absoluta da pele do objecto, mas antes
de uma possivel caminho por onde essa pele se pode expandir.

Assumindo-se eminentemente como um virus que se expande, se propagae
reage de forma diferente em diversos meios onde se manipulam os processos
de producdo convencionais, os produtos de Bergmans transformam-se e
adaptam-se a vérias condicdes, reescrevendo as ideias comuns bem como
a evolucdo habitual da forma no design. Se por um lado se pretende que a
producdo em massa se apresente como uma infinidade de produtos perfei-
tos e como um conjunto de células sauddveis, por outro acredita-se que, a
semelhanca de Bergmans, se pode criar uma realidade viral onde se constroi
uma identidade pela diversidade (Maier-Aichen, 2009). Oposto as redes e
mecanismos colossais das multinacionais industriais, onde o design é um
processo derecolha, de desmontagem, de deslocamento e de resposta: este
processo é o que devera transitar para o resultado (Coates, Field, Hatton &
Zeldin, 2003, traducdo livre).

Esta diversidade, em Bergmans, é explorada através da aceitacdo do livre
arbitrio do comportamento dos préprios materiais utilizados. A designer usa
vidro fundido e sopra-o contra um objecto base, concedendo-lhe apenas
algumas orientac8es estruturais, permitindo a existéncia de “um design
ndo intencional entre motivos e formas aleatérias. O design ndo planeado
reflecte de forma bastante espontanea as origens culturais dos seus pro-
dutos” (Kerckhove, 1997, p. 214).
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0 processo, entendido como algo que esta em permanente desenvolvi-
mento e em constante construcdo, parece assumir-se como a nova pele
contemporanea.

Ao contrario do design industrial tradicional, que é somente entendido como
um meio de produzir objectos fisicos, o design p6s-industrial, (tipificado pelo
desenvolvimento de software), € um processo em que a participacdo num
pensamento continuo e ndo industrial é igual para quem produz e para quem
usa (Mitchell, 1989, p. 214, traducdo livre).

Os objectos deixam de ser entendidos como um fim em si: perdem a sua
dimensdo rigida pelo que importa considerar que o movimento de um estado
ao mesmo estado admite a transformacdo como se durante os percursos
previamente estabelecidos surgissem novas possibilidades que apontassem
para outros trajectos e outros destinos (Silva P. C.,, 1998).

Cada vez é mais importante projectar para um tempo e um espaco proprios,
ainda que por vezes possa ser mais dificil. Se em tempos a memaria visual de
umindividuo estava limitada ao patrimonio das suas experiéncias directas
e aumreduzido repertério de imagens reflexas da sua cultura, hoje em dia
somos bombardeados com uma quantidade de imagens tal, que se torna
dificil distinguir a experiéncia directa daquilo que vimos durante poucos
segundos na televisdo (Calvino, 1990).

0 designer tem de fazer as suas escolhas que se adequam a um propésito
especifico e que tém um impacto cada vez mais contextualizado. Neste
sentido, pretende-se que este ofereca um conjunto de solucGes abertas em
vez de sistemas fechados; que determinados constrangimentos do mundo
real e utopias contextuais se distingam das utopias idealizadas; que se
dé prioridade a ligac@es relacionais em vez de imbricac@es reflexivas de
significado hermético (dando inicio a algum tipo de ecologias interligadas).
Apds cem anos de experiéncias no ambito da forma e do contetido, o design
explora agora o plano do contexto em todas as suas manifestac@es - sociais,
culturais, politicas, geograficas, tecnolégicas, filoséficas, informaticas.

Se o designer de ontem estava intimamente ligado a visdo do engenheiro e do
paradigma comandar/controlar, o designer de hoje encontra-se mais préximo
da consideraco if/ then de um programador. E esta l6gica programaética ou
social que esta na base do design relacional ou experimental. O designer
deixa de pensar em formas soltas ou em funcdes meramente operativas,
para pensar no objecto como um conjunto de possiveis relacionamentos
ou experiéncias.

Assistimos a uma desmaterializacdo da cultura, a uma perda de identidade

objectiva, a um desvalorizar da prépria forma fisica dos objectos em prol
de determinados comportamentos, experiéncias e vivéncias que lhes estdo
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associados. A pele dos objectos deixa de ser o simples invélucro formal ou a
capa de algo funcional, para se apresentar como uma solucdo potenciadora
de novas experiéncias e novos relacionamentos. Assim, o designrelacional
parece ser muito mais do que relacdes sociais e interaccdes humanas, a
que o termo “estética relacional” se reduz (Blauvelt, 2008, traducdo livre).
Pretende-se que o design seja agora uma plataforma potenciadora de novas
possiveis experiéncias.

Tomemos como exemplo do projecto cocoonmask. Este consistia em colocar
uma simples mdascara e passados uns segundos retird-la. Dentro da mdscara
nada mais se podia ver se ndo um clardo branco onde a visdo e a audicdo
pareciam ser toldados ou embaciados de uma forma ténue mas ainda assim,
suficiente para criar umarealidade alternativa. O utilizador da méscara era
convidado a fugir das normas, a proteger-se, a recuperar as suas energias,
a desligar-se do mundo por um periodo de tempo, a ser a prépria pessoa ja
que na sociedade contemporanea parece ser um conceito que nem sempre
estd acessivel (Schwartz-Clauss & Vegesack, 2002, traducdo livre).

Este projecto serve de exemplo para que um novo pensamento projectual
mais abrangente tivesse possibilidade de existir, concedendo aos designers
apossibilidade de oferecer algum tipo de pele que se arquitecta em torno de
um determinado utilizador, de uma determinada altura e local. Este projecto
apresenta-se apenas como um exemplo de uma experiéncia de recolhimento
que o utilizador poderia usufruir em qualquer altura ou lugar.

A necessidade de assumir diferentes alter-egos, de experienciar a cada
instante umarealidade diferente, de participar activamente no processo de
definicdo darealidade, transformou o potencial comunicacional em algo banal
e demasiado vulgar. Se inicialmente o telemdével servia sé para comunicar,
hoje, e devido a uma gadjetizacdo que a realidade parece assumir, 0 mesmo
objecto parece também servir para comunicar, sendo esta apenas uma das
muitas caracteristicas que o objecto em si oferece. Falar hoje de um Iphone,
por exemplo, é falar num conjunto de possibilidades, num potenciador de
experiéncias individuais, num objecto que possibilita uma vida némada mas
que ainda assim pode ser usado de forma diferenciada e individual. O que
distinguiu o iPhone de outros aparelhos comunicativos semelhantes foi a
experiéncia tactil e sensorial oferecida ao utilizador. Este via-se forcado a
tocar no objecto e a descobri-lo simplesmente com base no contacto que nele
se desenvolvia. Falar no iPhone é falar de uma realidade regida sobretudo
pela possibilidade de experimentar sensacdes e realidades diferentes; é
falar num interface que permite um contacto dindmico com o mundo, num
tipo de micro-arquitectura; numa pele sem barreiras fisicas que proporciona
um interface individualizado.
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Iphone, Apple Inc., 2007.

30.

Target, Fernando Brizio, 2009.

Neste projecto o designer permite que o acaso
e a pericia do arqueiro interfiram na forma final

do objecto.

A crescente valorizacdo do individuo simultaneamente enquanto actor e
espectador, faz com que seja mais dificil prever e antecipar algum tipo de
normas. Isto faz com que em vez do fim em si, 0 meio e 0 processo, passem
agora a ser o suporte da mensagem o qual aceita, incorpora e garante um
espaco para o acaso (Mitchell, 1989, traducdo livre). Fernando Brizio explora
de forma singular, varias maneiras de potenciar o acaso enquanto elemento
integrante e central do projecto. A estética dos seus objectos encontra-se
intimamente ligada a uma manifestacdo fisica e a um sentido de singu-
laridade que se pode verificar em projectos como Viagem memdria (onde
algumas pecas de barro em bruto sdo passeadas por estradas acidentadas
resultando a forma final de um processo ndo controlado) ou em Target (con-
sistindo num jogo de pericia e mestria em que as setas disparadas se tornam
as pernas da mesa). Neste ultimo projecto, a qualidade da peca dependera
da habilidade do arqueiro (Maier-Aichen, 2009). A partir do momento que o
designer apenas define algumas linhas estruturais de contexto e processo
para a forma final do seu objecto, este proporciona uma experiéncia singular
a cada vez que se pretende executar um novo produto.

Nestas situac@es, a pele do produto ndo é pensada como algo finalizado,
sendo antes um conjunto de possiveis reaccdes que surgem precisamente
pelo cruzamento do tempo, do espaco e do utilizador - todo um contexto
que faz da accdo algo possivel de acontecer. A pele do objecto deixa de sera
superficie meramente estdtica e visivel, para passar a assumir uma dina-
mica mais imprevisivel.

Na passagem do século XIX para o século XX, aimagem mostra pertencer
auma experiéncia bem mais radical do que a mera questdo da visibilidade
e a pura representacdo das coisas e do mundo (Cruz, 2003, p. 64). Ainda
que muitas vezes se torne dificil perceber a fronteira entre a experiéncia
real e experiéncia simulada importa, ainda assim, considerar que sdo duas
realidades diferentes e insubstituiveis.

No entanto, parece pertinente levantar a seguinte questdo: a partir do mo-
mento que a matéria é mais cara que a energia, e que esta é mais caraque a
informacdo, (sendo entdo infinitamente mais barato mover informacdo do
que pessoas ou coisas), porque ndo voar menos e comunicar mais? Porqué
ir em pessoa quando se pode viajar por correio electrénico ou chamada ou
videoconferéncia (Thackara, 2006, traducdo livre)?

Actualmente, vinte e cinco anos apds a comercializacdo do primeiro micro-
processador, constata-se que a velocidade de calculo possivel é cerca de vinte
e cinco mil vezes mais do que hd um quarto de século atras e a divulgacdo
de informacdo cerca de cinquenta mil vezes superior a movimentacdo de
pessoas e bens. No entanto, se a necessidade de viajar fosse simplesmente
uma troca de informacdo, entdo ndo nos importariamos. O problema, ainda
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que se torne 6bvio, é que ndo € pela troca de informacdo que nos desloca-
mos ou nos movemos, ndo havendo uma alternativa ao estar realmente
1a (Thackara, 2006, traducdo livre).

A vida ndo tem aparéncia, apenas se faz sentir, e é por isso que a sua re-
velacdo necessita de carne. Nesta medida, as imagens que aspirem a ser
confundidas com a vida devem forcosamente ‘incarnar’, isto é, inscrever-se
nacarne, impressiond-la, afectd-la. (...) asimagens procuram absolutamente
tornar-se bem mais do que visiveis, permitindo que lhes toquemos, que lhes
sintamos o peso ou até a textura, que as escutemos (...) (Cruz, 2003, p. 69).

Aresposta pode ser dada de diferentes formas mas segundo Tor Norretran-
ders, grande parte daquilo que experienciamos ndo nos é possivel partilhar
comos outros (citado em Thackara, 2006, traducdo livre), pelo que, por isso,
devemos experienciar a realidade de forma individual e una. Comisto, a ex-
periéncia do utilizador, em vez da materialidade do produto em si, tornou-se
cada vez mais importante para o correcto desenvolvimento de produtos. O
conceito tradicional de design alargou-se do objecto fisico para processos
intangiveis que eventualmente se tornam mais importantes (Mitchell, 1989,
traducdo livre). Esta mudanca transversal do paradigma projectual do design
faz com que o designer deixe de ser somente um criador de objectos, para se
passar a assumir como um criador e um potenciador de experiéncias, sendo
esta aideia de experiéncia que deve passar a ser o ponto de partida e o foco
central do design (Press & Cooper, 2003, traducdo livre). O objectivo central
e primordial do design ndo é tanto a “reproducdo de uma aparéncia mas sim
o da producdo de uma experiéncia” (Cruz, 2003, p. 66).

Cada experiéncia afecta para melhor ou para pior as atitudes que ajudam a
determinar a qualidade de novas experiéncias, criando alguma preferéncia
ou aversdo, de forma a torna-lo mais facil ou mais dificil de agir para este ou
aquele fim. (...) Cada experiéncia influencia de alguma forma as condicdes
objectivas em que as experiéncias futuras sdo tidas (Dewey, 1997, p. 30,
traducdo livre).

Ha portanto uma necessidade de pensar que utilizadores apreciam a experi-
éncia daquilo que estiverem a fazer e ndo somente o objecto em si, devendo
este tornar-se no limite transparente. E a acc&io que as pessoas procuram
no objecto e a experiéncia a volta disso que passa agora a ser importante
(Press & Cooper, 2003, traducdo livre). Este é o contexto que parece definir
anova pele do design.
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A DESMATERIALIZACAO DA PELE:
0 DESIGN CENTRADO NA EXPERIENCIA

A cultura ndo é utilmente encarada como uma substéncia, sendo melhor
vé-la como uma dimensdo fenomenal, uma dimensdo que trata da diferenca
situada eincorporada. Dar mais importancia a dimensionalidade da cultura
do que a sua substancialidade permite-nos pensar a cultura menos como
uma propriedade de individuos e grupos e mais como um instrumento heu-
ristico que podemos empregar para falar da diferenca (Appadurai, 1996, p.
13, traducdo livre).

Arealidade social e material contemporanea caracteriza-se por uma infinida-
de de produtos, servicos erelacdes que pretendem colmatar toda e qualquer
necessidade individual. A pluralidade da oferta é hoje de tal forma ampla
que se torna dificil ter acesso a todo o conjunto de produtos existentes. Estes
devem ser apenas fruto de um contexto e existem como fenémenos préprios
esingulares. Assim sendo, o que importa aqui estudar ndo é arealidade em
si, mas a forma como a pele dessa realidade (um objecto, uma sensacdo,
uma recordacdo, uma experiéncia) é entendida pela individualidade do
sujeito. Procura-se entdo interpretar o mundo através da consciéncia do
sujeito formulada pelas suas préprias experiéncias, podendo-se afirmar
que a experiéncia individual, pessoal e intransmissivel, é a “iinica fonte de
verdade” (Lyotard, 1954, p. 16).

"Mostrar um fenémeno a alguém através de férmulas ndo significa que esse
alguém o vejo do mesmo modo que nés” (Molder, 1995, p. 274). Quer seja
para alimentar a mente ou para satisfazer a nossa necessidade de pertenca,
necessitamos de um conjunto de experiéncias polivalentes para sentir que
fazemos parte da realidade. Assim, a atitude do projectista deve agora ser
entendida como uma “rede de intencionalidades dispersas” (Alexander Klein
citado em Abalos, 2003) sem principio ou fim definidos, como uma pele em
aberto a diferenciacdo e a mudanca. O desafio, contudo, passa por perceber
como recuperar a complexidade da experiéncia.

Como podem os designers perceber a experiéncia? Que experiéncias sdo
mais significativas para as pessoas? Como é que a experiéncia molda o pro-
cesso de design? O que é no fundo o design centrado na experiéncia? Como
desenvolvem e exploram os designers essa possibilidade de experiéncia?

E necessdrio que o designer passe por um processo de explorac&o e por um
processo de encarnacdo onde se pretende que este desempenhe um papel
eoprocurerepresentar comamaior fidedignidade (Brown, 2008, traducdo
livre). Pretende-se nolimite que os designers aprendam (oureaprendam)
comas criancasaencarnar uma determinada personagem por simplesmente
se disfarcarem dela. Também os designers devem ter essa capacidade de
sentir a pele e de se inteirarem de determinadas actividades, fazendo-
-se passar por determinadas situacdes (Brown, 2008, traducdo livre).
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A intencdo e a intuicdo de forma separada ou conjunta, resultam numa
intensificacdo da experiéncia que significa congelar o tempo, isola-lo, e
sobretudo esquecer, devolvendo-se ao acto de experimentar a sua pureza
(Abalos, 2003). Assim, o designer deve deixar de se preocupar com a pele
fisica dos objectos, centrando o seu projecto na experiéncia que o utilizador
pode vir aretirar do contacto com esses mesmo design epidérmico.

A pele dos objectos deve ser pensada de acordo com um design centrado na
experiéncia, que remete para alguns conceitos recentes como a portabilida-
de (em boa parte influenciada pelas novas potencialidades tecnolégicas),
a confluéncia de informacdo e comunicacdo dos computadores, dos media
e de todas as recentes inovacdes comunicacionais. Alguns dos trabalhos
mais interessantes de hoje ndo se reduzem a mesma polémica de forma e
contra forma que se tornou a base de grande parte dos debates por décadas.
Em vez disso, estamos no meio de um modelo que atravessa todas as disci-
plinas do design: um modelo de accdo e reaccdo. Um que é desigual no seu
desenvolvimento, mas é potencialmente mais transformador do que ismos
anteriores, ou micro-tendéncias histéricas indicam. Mais especificamente,
estamos agora numa fase importante da histéria do design: uma era em
que o design epidérmico se baseia em relacdes e em contextos especificos.
E extremamente importante e absolutamente necessario perceber a influ-
éncia que o contexto tem em cada pessoa. Ao longo da nossa vida somos
rodeados de pessoas e coisas que se afectam constantemente. Neste sentido,
facilmente se percebe que a experiéncia ndo pode existir no vacuo, algo que
vem exclusivamente de dentro do corpo e da mente do individuo, algo que
existe simplesmente dentro de uma pessoa. Esta existe precisamente a flor
dapele - pelajuncdo de determinadas singularidades com o meio onde estes
se encontram inseridos (Dewey, 1997, traducdo livre).

Michel Foucault sugere que em vez de se procurar do lado do “vivido” (enten-
dido como uma simples reformulacdo das anteriores aparéncias), se deveria
antes investigar do lado do “vivente” (o lado que comporta as verdadeiras
experiéncias individuais vividas e sentidas de forma pessoal e intrans-
missivel) (Foucault, Dits et Ecrits, 2001, traduc#o livre). Assim, a pele dos
objectos deixa de ser pensada por fora para passar a ser pensada por dentro.

Durante um qualquer segundo, apenas dezasseis de onze milhdes de bits
de informacdo sdo transmitidos conscientemente pelos nossos sentidos ao
nosso cérebro. Isto faz com que a percepcdo que ocorre inconscientemente
ndo seja uma anomalia mas sim a norma (a maior parte da nossa percepcao
do mundo ndo vem da observacdo consciente, mas sim de processos con-
tinuos inconscientes onde os nossos sentidos foram censurados para que
as nossas vidas fluam facilmente). O nosso lado consciente recebe por isso
muito menos informacdo que o nosso lado inconsciente (Thackara, 2006,
traducdo livre).
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Sentamo-nos a frente dos nossos computadores nas nossas cadeiras aper-
feicoadas ergonomicamente, contemplando com um olhar fixo as multiplas
janelas abertas através das quais diferentes tipos de informacdo deslizam
parands.Ja quase nem damos conta. Parece natural, tal como se estivéssemos
simplesmente a respirar informacdo (Colomina, 2002, p. 151).

Isto permeia o aparecimento de uma nova realidade, de uma nova cidade:
uma cidade em movimento e mutacdo constante, como se de uma pele
complexa de experiéncias se tratasse. E uma cidade “Ecstacity” onde a
subjectividade do espaco deveria ser encontrada ndo sé na interferéncia
do sujeito com o espaco, mas também na interferéncia do espaco com o
sujeito (Coates, Field, Hatton & Zeldin, 2003, traducdo livre). Nesta cidade
perdura um tema central: a mobilidade como um elemento susceptivel de
ser projectado e onde continuamente é possivel descobrir coisas novas
(Christ & Dollens, 1993, traducdo livre). “Ecstacity” é acerca de ideias, de
relacdes, de misturas, e parte da premissa de que a cidade deveria ser um
lugar de experiéncias que sdo mais importantes do que o valor formal ou
funcional dos préprios edificios que nela se encontram. “Ecstacity” retrata
uma desmaterializacdo das barreiras fisicas da pele em prol de comporta-
mentos, contextos e situacdes especificas. O habitante da cidade, deixa “de
ser pensado como um sujeito sedentdrio e enraizado dando lugar a um ser
em movimento, um novo sujeito perpetuamente em transito, percorrendo
sem destino os espacos das novas plataformas arquitecténicas” (Baptista,
2010, p.6).

Com tudoisto, sera que presenciamos uma evolucdo do simples conceito de
uso para algo mais complexo como a experiéncia? Serd que simplesmente
usar alguma coisa deixou de ser suficiente para uma correcta compreensao
da pele darealidade?

A diferenca entre estes dois conceitos parece incidir numa dimensdo em
que o habito se assume como elemento diferenciador. O acto de usar algo
é sempre entendido como uma accdo rotineira onde se acabam por por em
pratica determinados conhecimentos adquiridos pelo emprego frequente.
E portanto uma actividade onde alguma coisa acontece sem que para isso
seja necessario recorrer a processos conscientes; é algo que acaba por
substituir a funcdo e que se torna um complemento de lugar e histéria em
qualquer narrativa. Ainda assim, a utilizacdo ndo se deve resumir a uma pele
estanque devendo desencadear outros possiveis usos: a predominancia da
utilizacdo vai ditar qualquer realidade a inutilidade (Coates, Field, Hatton
& Zeldin, 2003, traducéo livre). E através da usabilidade que se percebe
como as pessoas realmente usam os produtos, o que fazem com eles e como
estes produto se comporta com o passar do tempo (Press & Cooper, 2003,
traducdo livre). Este acto de usar parece ser, contudo, limitado e parece
ndo corresponder na sua totalidade com as actuais necessidades sociais e
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materiais. A necessidade de se encontrar solucdes pessoais, irrepetiveis e
unicas acaba por ser o mote pelo qual a sociedade de hoje se guia. A base
do design centrado na experiéncia passa entdo por analisar de uma forma
aprofundada a experiencia das pessoas ao utilizarem um determinado pro-
duto em prol da simples utilizacdo ergonémica em si ou da simples criacdo
dessa mesma realidade (Wright & McCarthy, 2010, traducdo livre).

A experiéncia é "uma forca em movimento” (Dewey, 1997, p. 31, traducdo
livre) e vista sob uma perspectiva cognitiva, expande o conceito tradicional
de usabilidade de modo a incluir estética, divertimento e excitacdo (Sutcliffe,
2009, traducdo livre), procurando ter sempre em conta determinados de-
sejos, valores ou sentimentos préprios (Wright & McCarthy, 2010, traducdo
livre). A experiéncia (que se confunde com a meméria de um sujeito, com
a maneira como cada pessoa conta a sua vida) pressupde a ideia “de um
Eu que se forma, acolhendo as propriedades dos acontecimentos, e que ao
efectuar a sua sintese temporal constituem a realidade” (Jean- Francois
Lyotard citado em Miranda, 2002, p. 116).

Procurando responder melhor as necessidades da sociedade, a experiéncia
pode ser entendida como o acto de experimentar, como uma experimenta-
cdo permedvel a umbinémio tentativa/ erro, como um jogo que se dé entre
o possivel e 0 existente e que se realiza continuamente (Miranda, 2002).
Ainda que a experiéncia possa ser entendida como a forma onde o homem
atinge o extremo do possivel (Bataille, 1943, traducdo livre), trata-se no
entanto de uma férmula ambigua, ja que é o homem quem engendra e tece
a experiéncia e ndo o contrdrio (Miranda, 2002).

A execucdo de uma tarefa experimental, para além de estar submetida a
uma subjectividade impartilhdvel, abre caminho para uma dimenséao po-
tencialmente personalizavel e apropridvel. A necessidade contemporanea
de que tudo se possa tornar pessoal, de individualizar e dar cardcter auma
determinada realidade e de a poder adaptar as preferéncias e/ ou necessi-
dades do utilizador, assume uma importancia vital para que algo se torne
verdadeiramente seu e préprio. O contexto, a interpretacdo e a participa-
cdo sdo entdo alguns factores importantes que devem ser integrados em
qualquer projecto de design centrado na experiéncia (Wright & McCarthy,
2010, traducdo livre).

A vivéncia de experiéncias proéprias, singulares e individuais, parece ser
0 mote para o desenvolvimento de novos produtos e de novos servicos.
Veja-se, por exemplo, o crescente desenvolvimento e a crescente oferta de
produtos/ experiéncias como “a vida é bela” ou “odisseias - experiéncias”,
que em vez de oferecerem simples produtos estaticos, passivos e encerra-
dos em si, oferecem a possibilidade de vivenciar determinados momentos
unicos, irrepetiveis e singulares. A possibilidade de viver determinadas
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experiéncias, de vivenciar determinado acontecimento na primeira pessoa,
de estarrealmente 14 para ver e viver, assume o foco central destes projectos
e materializa, de alguma forma, a desmaterializacdo da pele. Ainda que as
experiéncias possam ser premeditadas ou simuladas, ha uma necessidade
individual de as experienciar sendo esta a caracteristica de sucesso destes
produtos. O que aqui se oferece é um conjunto de emocdes e a possibilidade
de se poder escolher uma experiencia tunica e singular.

Ao criarem-se sistemas que se focam na experiéncia das pessoas em usarem
os produtos, em vez da materialidade fisica do produto em si, os designers
deparam-se com uma nova realidade que irremediavelmente tem que ser
considerada: a criacdo de novos produtos passa por um sistema conjunto de
producdo de valores que potencialmente poderdo ser apropriados e balan-
ceados de forma diferenciada. Postoisto, os designers devem-se distanciar
do seu papel tradicional de arbitros do gosto e ditadores de formas fisicas e
“participar numa melhor compreensdo conceptual do projecto enquanto um
processo continuo” (Mitchell, 1989, p. 212, traducdo livre). O design centrado
no utilizador - também entendido como design participativo ou design para
aexperiéncia - oferece as fundacGes base para uma perspectiva humanista
centrada na experiéncia onde o processo de design se focaliza agora nos
seres humanos que irdo beneficiar (ou sofrer) das decisdes de desenvol-
vimento de design. O problema metodoldgico a ser resolvido pelo design
participativo consiste, por um lado em dar aos designers, aos engenheiros
e aos gestores (os supostos criadores) uma perspectivareal da experiéncia,
dos pensamentos, dos sentimentos e as formas de fazer dos trabalhadores;
por outro lado, encorajar também os trabalhadores e os utilizadores finais a
participar no processo de design num futuro préximo (Wright & McCarthy,
2010, traducdo livre). A pele é entdo algo permedavel a um diferente relacio-
namento entre produto, produtor e consumidor, potenciando um conjunto
infinito de possibilidades individuais.

Com o intuito de oferecer, ndo um produto estatico mas uma experiéncia
diferente e individual, o grupo Cabracega propde um redescobrir de uma
realidade corriqueira e quotidiana. Este grupo oferece uma viagem pelo
bairro lisboeta de Alfama mas com a particularidade de esta ser de olhos
vendados. Os participantes sdo convidados a vendarem os seus olhos, sendo
posteriormente conduzidos por um guia cego da ACAPO (Associacdo dos

Cegos e Ambliopes de Portugal) que os encaminha por ruas apertadas, pelo
cheiro das sardinhas a assar, pelo som de um fado que se ouve ao longe,
partilhando assim as suas referéncias sensoriais. Este projecto pretende
atingir dois objectivos: um primeiro que “ visa a construcdo de um novo
conhecimento do espaco através do estimulo dos sentidos do olfacto, tacto,
gosto e audicdo pela auséncia da visdo” e um outro que “pretende sensibi-
lizar para o universo da cegueira, ndo num sentido incapacitante mas num
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sentido positivo e estimulante, em que o préprio cego nos convida a entrar
no seu mundo de cddigos e referéncias” (Tornelo & Alegria, 2008).

Poderd entdo a experiéncia ser percebida como a nova pele/ interface da
realidade? A ambiguidade do mundo faz com que cada vez mais seja neces-
sério conhecer através do sentir, experienciando e vivenciando cada situa-
cdo por si sé. Todas as pessoas experienciam muito mais do que aquilo que
compreendem, sendo a experiéncia (em vez da compreensao), que influéncia
o comportamento (McLuhan, 1967, traduc#o livre). E este comportamento
(que ndo é reprodutivel nem explicdvel) que distingue as pessoas umas das
outras, dotando-as de uma individualidade extrema e tnica.

A experiéncia humana é o territério onde o sujeito figura o mundo e as coisas
do mundo, ao mesmo tempo que se figura a si préprio diante dos outros,
esperando pelo reconhecimento das suas proprias figuracGes. A cartografia
desse territério comum é simultaneamente, o mapeamento da subjectividade
prépria de cada um (Matos & Cascais, 2004).

A partir do momento que toda a experiéncia possui uma tonalidade afectiva,
facilmente se percebe a componente performativa da percepcdo noregisto
dialdgico, em que as vozes do sujeito e 0 ambiente entram em ressonancia.
Tudo depende da qualidade da experiéncia que se teve. Assim como nenhum
homem vive oumorre para si mesmo, também ndo ha experiéncia que viva
ou morra para si propria. “Toda a experiéncia humana é em ultima analise
algo social: envolve contacto e comunicacdo” (Dewey, 1997, p. 32, traducdo
livre). Assim sendo, independentemente de qualquer vontade ou intencdo,
cada experiéncia encarna-se posteriormente noutros contextos: o problema
central de uma educacdo baseada na experiéncia é seleccionar o tipo de
praticas actuais que vivem frutuosa e criativamente em experiéncias pos-
teriores (Dewey, 1997, traduc&o livre). E deste registo que devemos extrair
os requisitos que um bom design deve ter para mostrar as suas instrucdes
de uso a flor da pele (Branco, 1998).

0 design evoluira rapidamente de um estado sobretudo reactivo para se
tornar pré-activo. (...) O design encontrard campos mais recompensadores
na exploracdo e criacdo de interfaces do que na producdo de objectos (Ker-
ckhove, 1997, p. 227).

E através da experiéncia, entendida como um conhecimento que sé se ad-
quire pela prética e pelo bindmio tentativa/ erro, que se torna possivel tomar
contacto com arealidade material envolvente. E preciso perceber que “ter o
conhecimento formal na nossa cabeca ndo é o mesmo que o ter na ponta dos
dedos” (Thackara, 2006, p. 110, traducdo livre), sendo sé este o verdadeiro
conhecimento experimental. A pele da realidade material incide agora mais
no sujeito, no contexto, no préprio acto de utilizacdo, do que em produtos
congelados e imortalizados no tempo. “A riqueza da nossa experiéncia
espacio-temporal é muito mais profunda que aquela que poderia derivar de
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uma simplesrelacdo com abstrac¢fes geométricas ou funcionais” (Manzini,
A Matéria da Invencdo, 1993, p. 48).

Um design centrado na experiéncia pode cobrir uma grande diversidade de
ofertas, expandindo-se dos produtos, aos servicos, aos ambientes, sendo
que no final tudo deve transmitir uma emocdo que ndo se reduz a uma
dimensdo eminentemente utilitarista dessa realidade. O seu significado
deve antes ser entendido como algo simbélico, pragmatico e semantico
(Gelderen, 2009). Assim se apresenta o design epidérmico: caracterizado
por uma dimensdo contextual; definido por um conjunto de experiéncias
singulares; determinado por uma funcdo de troca e de partilhareciproca de
informacdo; apoiado numa pele espumosa, volatil, permeavel a mudanca e
ainterpretacdo individual.
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Espaco

CASA DYMAXION,
BUCKMINSTER FULLER

A Casa Dymaxion foi desenvolvida para resolver algumas das lacunas téc-
nicas da construcdo de casas existentes e foi certamente o exemplo mais
famoso de uma casa que se focava na producdo em massa para alcancar alta
qualidade e uma habitacdo individual para um vasto nimero de pessoas a
um preco apesar de tudo mais acessivel. Ao longo dos tempos, entre 1930 e
1950, foram efectuados varios modelos e varias vers@es da casa procurando
atodooinstante uma actualizacdo técnica e conceptual do projecto. Ainda
assim, todas as versdes partiam do mesmo principio base que consistia em
produzir as casas como se de um produto industrial se tratasse, como uma
"maquina de viver”, destinado a uma producdo e distribuicdo massificada,
como um conjunto de pecas que pudesse ser montado num qualquer local
ou ambiente procurando sempre uma utilizacdo eficaz dos recursos. A sua
pesquisa consistia em usar as fontes naturais, cientificas e tecnolégicas de
uma forma relacionada e holistica de forma a produzir sistemas vivos da
forma mais eficiente e mais benéfica, sendo que uma das questdes princi-
pais do projecto era criar uma estrutura que fosse facilmente montdvel e
transportdvel, procurando sempre incidir numa aplicacdo pratica de tudo
o que se fazia no campo da tecnologia de ponta na altura.

O projecto desta casa consistia na existéncia de um pilar central vertical em
aco inoxiddvel sobre uma tnica base, suspenso por um simples sistema de
cabos de aco, que suportavam e arcavam com o peso do telhado. O médulo
habitacional possuia um desenho fortemente geometrizado com base
numa grelha tridimensional de triangulos, onde a estrutura em aluminio
era exteriormente coberta por painéis de vidro também eles triangulares.
0 telhado desta estrutura, com a sua forma facetada e cabos esticados,
assemelhava-se aos raios de uma roda de bicicleta ou a um guarda-sol
aberto, existindo portanto em torno de um eixo central mas, ainda assim,
suavizando e dispersando o peso e as forcas exteriores por um conjunto de
elementos circundantes.
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0 aspecto exterior do conjunto era um pouco bizarro e propunha-se a estar
suspenso do solo. A Dymaxion house representou o primeiro esforco cons-
ciente para construir um edificio auténomo durante o século XX incorporando
um sistema de armazenamento de agua onde o telhado encaminhava a
dgua da chuva para dentro de uma calha e em seguida para uma cisterna
permitindo que esta fosse posteriormente usada para lavar alouga, banhos
ou descargas sanitdrias, reduzindo assim substancialmente o consumo da
dgua didria, tendo ainda na parte superior alguns sistemas mecanicos de
ventilacdo que permitiam uma livre circulacdo do ar quente maximizando
assim os recursos ao nivel do aquecimento. O espaco interior desta estru-
tura, para além de permitir uma livre organizacdo através de divisérias
moveis modulares, continha alguns elementos estandardizados, saidos
directamente de uma producdo industrializada e em série, como era o caso
da casa de banho portatil. Todos os componentes da casa cabiam ainda num
contentor cilindrico de 4,8 metros por 1,3 metros, sendo que oito destas
unidades cabiam num tinico comboio de modo a poderem ser transportados.
A casa conseguia ser erigida em apenas duzentas horas, que significava
aproximadamente dois dias de trabalho por uma equipa especializada de
dezasseis pessoas. Ainda assim, Fuller percebeu que a industria ndo estava
preparada para um produto deste género, pois sentiu que as pessoas ndo
irilam adquirir algo que ele sabia a partida que ndo conseguia distribuir e
dispensar da forma mais eficiente (Clauss & Vegesack, 2002, traducdo livre).

Fuller foi no entanto alvo de inumeras criticas aquando deste projecto
pois este parecia assumir uma dimensdo eminentemente inflexivel, onde
eramignoradas as linguagens vernaculares da arquitecturalocal e onde se
utilizavam materiais de elevada intensidade energética como o aluminio,
em vez de outros como a telha ou o adobe (material local usado na constru-
cdo civil e feito a partir terra crua, agua, palha e fibras naturais, moldado
por processos artesanais ou semi-industriais e que é considerado como o
antecedente do tijolo de barro). Ainda assim, este optou pelo aluminio jus-
tificando esta escolha devido ao seu peso leve, a sua grande resisténcia ao
tempo e as intempéries e a sua longa durabilidade, factores que segundo o
autor, compensariam o custo de producdo inicial do material (Energy, 2008,
traducdo livre). O aluminio foi também uma escolha légica ja que as casas
seriam construidas em fabricas de aviBes que, desde a Segunda Guerra
Mundial, haviam perdido grande parte da sua capacidade e utilidade. Com
isto, e a semelhanca do pensamento Fulleriano, verifica-se uma mudanca
do paradigma projectual de um sistema de producdo weanponry, centrado
portanto na guerra e na destruicdo, para um outro centrado na vida, na
progressdo e no desenvolvimento continuo, um sistema livingry, um sis-
tema vivo (Fuller & Applewhite, Synergetics: Exploration in the Geometry
of Thinking, 1975, traducdo livre).
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As propostas que Fuller elaborou baseavam-se nas tecnologias aplicadas
no fabrico de carrocarias de automéveis e avides e eram efectivamente
concebidas como protétipos para construcdo em série capazes de aproveitar
o melhor que as industrias bélicas em fase de transformacdo tinham para
oferecer. Nesta perspectiva pode-se falar do abrigo de guerra "Dymaxion
Deployment Unit” (1927) e da mais tardia casa “Wichita"” (1945), sendo esta
apenas uma reformulacdo do projecto anterior para um uso de alojamento
convencional. Ambas possuem forma circular e organizam o espaco em
torno das areas técnicas reunidas ao centro, das quais se destacam os seus
blocos estandardizados e o quarto de banho pré-fabricado e concebido como
uma unidade integral e substituivel, desenhadas em 1927. Estes exemplos
de habitacdo, apesar de tudo, mantinham um esquema de uma unidade
isolada ndo tendo sido contempladas inicialmente possibilidades de expan-
sdo e flexibilizacdo. A simples aparéncia escondia afinal uma abundante
complexidade e sofisticacdo na construcdo.

CLOUDS, IRMAOS BOUROULLEC

0O projecto clouds permite que, de uma forma facil, simples, rdpida e bara-
ta, sejam introduzidos materiais ligeiros em ambientes interiores, com a
vantagem de se poder escolher a cor e o formato final da superficie. A pos-
sibilidade de se poder combinar sete cores diferentes e de serem vendidos
num conjunto de oito ou vinte e quatro pecas, resulta numa infinidade de
alternativas possiveis, determinadas somente pela vontade do utilizador final
que as constréi. Cada peca é feita de téxteis da marca Kvadrat e é concebida
a partir de uma sucessdo de pequenos tridngulos, que facilmente podem
ser unidos uns aos outros, pois as guias no limite de cada peca apresentam
todas o mesmo tamanho e formato.

Este projecto foi desenvolvido para uma exposicdo de um stand da marca
Kvadrat, em Estocolmo de 2006 e a ideia passava por criar um stand que
conseguisse exibir os téxteis da marca de um modo criativo para que fossem
parte integrante de um determinado espaco. Ainda que inicialmente este
pedido tivesse sido recusado pela dupla de designers por considerarem ser
uma tipologia que ndo estavam dispostos a trabalhar, acabaram for assumir
o desafio, avancando com a ideia de fazer uma parede téxtil, uma parede
feita de tijolos téxteis reinventados, uma complexa trama téxtil que no plural
poderia ser entendida como uma parede ou uma divisdo. As diferentes pecas
poderiam ser montadas de forma a abranger uma drea maior ou menor, sendo
que o objectivo consistia em desenhar uma peca que fosse relativamente
pequena mas ao mesmo tempo interessante (Wallpaper, 2009, traducdo
livre). Este projecto acaba por funcionar como um marco no espaco, que
pode servir para dividir espacos, indicar uma parede, funcionar como uma
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espécie de agenda arquitecténica em que se procura acentuar, organizar ou
marcar um determinado espaco (Rawsthorn, 2008, traducdo livre).

Tecnicamente este projecto é definido por um engenhoso sistema modular
que se une através de um conjunto de eldsticos, permitindo que determi-
nadas pecas sejam combinadas de diferentes maneiras, fazendo com que
facilmente se adapte a qualquer tipo de habitacdo ou organizacdo espacial,
tornando possivel criar qualquer forma de maior ou menor complexidade:
desde uma simples parede a uma qualquer forma ou figura especifica, aum
painel decorativo ou até mesmo como algum tipo de divisdo (Designboom,
2009, traducdo livre) que corresponda com o gosto individual de cada pessoa.
Ainda que a sua producdo incida em dois materiais diferentes, um tecnologi-
camente mais avancado que se assemelha ao plastico e ndo arde e outro que
seassemelha ald ou a feltro, tornando-se por isso mais flexivel e adaptavel,
verifica-se ainda assim o mesmo conceito base na producdo destas pecas.
Acima de tudo a necessidade de criar um design democratico e personali-
zdavel, acessivel a todas as pessoas e o0 mais flexivel possivel (Rawsthorn,
2008, traducdo livre), podendo ser por isso usado de diferentes maneiras.

Oposto as paredes lisas, verticais, rectangulares e perpendiculares da
arquitectura, Clouds assume-se como uma forma que varia entre algum
tipo de geometria facetada, assemelhando-se a uma arvore, umarocha ou
qualquer outro tipo de elemento natural. Torna-se portanto facil alterar a
figura/ forma final do produto, podendo em qualquer altura aumentar-se
uma parede ou multiplicar-se determinados elementos aplicados, sendo um
sistema modular que permite uma grande flexibilidade de uso e variacdo,
mantendo, ainda assim, a linha de pensamento bouroulequiana: uma procura
do caos controlado com intensa energia que garante uma qualidade e uma
originalidade que é tdo Unico quanto simples e uma tensdo balanceada entre
o controlo absoluto do meio e um total desrespeito por convencionalismos
(Rawsthorn, 2008, traducdo livre).

A metodologia projectual usada pela dupla de designers passa por compre-
ender qual a possivel utilizacdo que se vai dar a um determinado produto,
em prol da forma final que este possa vir a adquirir, atribuindo-lhe assim
um novo sentido, uma nova dimensdo. Ainda assim preferem que a parte
visivel de uma qualquer solucdo consista somente num material e numa
cor, facilitando assim a captura da expressdo do objecto, resultando em
solucBdes que sejam a partida mais simples. Eles procuram recriar essa
poesia em escalas dramaticamente diferentes: desde edicdes limitadas e
experimentais de objectos, a engenhosos projectos industriais (Rawsthorn,
2008, traducdo livre).

Clouds é um novo elemento que possibilita a criacdo de espacos personali-
zados e diferenciados onde cada pessoa se assume simultaneamente como
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arquitecto, designer, trabalhador e usufruidor final, procurando construir
um espaco dentro de um espaco, ambicionando arquitectar algum tipo de
experiéncia dentro de um determinado ambiente ou propondo-se a aquecer
e enriquecer um espaco que por sisé possa ser mais frio ou mais pobre. Este
projecto centra-se no utilizador final e acima de tudo na experiéncia que
este tera ao viver num determinado espaco criado e condicionado por ele.

Mas o que € afinal este projecto? Em que area se situa e qual a tipologia em
que se insere? Serd entendido como uma simples estrutura tridimensional
decorativa ou poderd ser entendido como uma instalacdo cromadtica perfor-
mativa? Ainda que seja extremamente redutor inseri-lo numa categoria,
poderd assumir-se como arte ou devera assumir-se como design?

Adificuldade em integrar este projecto numa qualquer categoria ou tipologia
especifica, deve-se ao facto de este apresentar uma dimensdo flexivel e
multi-funcional que amplia as possiveis utilizacGes que se podem dar a esta
estrutura. Os autores reconhecem que “as necessidades das pessoas mudam
com o tempo, e por isso o produto tem de ser suficientemente flexivel para
também poder mudar” (Erwan Bouroullec em Rawsthorn, 2008, traducdo
livre). Para além da sua forma estar sempre sujeita a sofrer possiveis alte-
rac8es morfolégicas, também as suas possiveis aplicacdes ampliam a sua
funcionalidade: esta estrutura permite que facilmente seja colocado tanto
em paredes como no tecto, colocado no chdo ou simplesmente usado para
dar cor aum canto ou umas escadas. Este projecto ndo consiste num tipo de
cortina ou num tipo de mobilidrio especifico, resultando antes numa nova
tipologia ou numa nova interpretacdo das possibilidades técnicas e con-
ceptuais dos téxteis. Numa primeira observacdo mais descuidada poderia
facilmente associar-se esta estrutura a uma intervencdo performativa, a
algum tipo de instalacdo artistica ou a um simples elemento decorativo
casual. No entanto, parece ser uma visdo minimalista e extremamente
reduzida do que este projecto se propde a oferecer.

A partir do momento que cada pessoa é convidada a construir a sua pro-
pria forma, a sua prépria realidade, a materializar a sua ideia progressiva
e constantemente, entdo assume-se a dimensdo eminentemente viva que
0 objecto passa agora a adquirir. A forma final depende completamente da
capacidade do utilizador para esculpir a sua tridimensionalidade de modo
areflectir a sua expressdo individual.

0 projecto Clouds é entdo um objecto virico que se muta e se transforma,
se desdobra e se multiplica, evoluindo a um ritmo lento mas ainda assim
constante. A partir do momento que se vao adicionando mais e mais ele-
mentos, vai-se obtendo progressivamente um efeito tridimensional inico,
transformando o espaco em algo cadtico mas ainda assim extremamente
fluido. As diferentes pecas funcionam mais como um “work in progress”, do
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que propriamente como um produto acabado em si (Rawsthorn, 2008, tra-
ducdolivre).Isto faz com que oresultado final seja sempre algo inesperado,
crescendo infinitamente sem qualquer tipo de controlo rigoroso. Ainda que
possa haver algum tipo de cuidado na distribuicdo cromatica ou na orga-
nizacdo das diferentes pecas, a forma final sera sempre uma experiéncia
inesperada. Por ser extremamente simples, permite que as diferentes partes
possam ser arranjadas e reorganizadas constantemente, estando por isso
sempre sujeitas a uma actualizacdo constante.

Este projecto pode ainda ser definido como uma espécie de “poesia parti-
cular e sensitiva” (Jasper Morrison citado em Rawsthorn, 2008, traducdo
livre), que permite a criacdo de umarealidade constantemente alternativa
e permanentemente actualizavel.
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Corpo

TAPE, JERZEY SEYMOR

O projecto “tape” de Jerzey Seymor, apresenta-se como uma maneira simples
e descomplicada de enfrentar a cacofonia e a multiplicidade de oferta que
estamos hoje sujeitos no mundo contemporaneo. Depois da queda do comu-
nismo e do aumento do globalismo, chegdmos a um estado de consumismo
massificado, que ndo passa hoje pela simples compra de uma determinada
realidade, mas pelo ideal de que essa compra reflecte um conjunto de opcGes
individuais e pessoais, que sdo utopicamente entendidas como algo tinico
e individual.

Imbuidos de uma urgéncia em multiplicar a oferta vigente, os designers
vém muitas vezes as suas opc¢des limitadas ndo sendo capazes de respon-
der com a diversidade, a pluralidade e o ritmo iminentemente crescente
que o mercado e o consumo imp&em. Os utilizadores finais vém-se assim
‘obrigados’ a personalizar e adaptar os seus produtos, de forma a criar a
sua prépria realidade.

Com este projecto, Seymor pretende apenas chamar a atencdo de novas e
diferentes possibilidades de apropriar, adaptar e personalizar uma deter-
minada realidade, neste caso uma realidade téxtil, um possivel vestido.
Partindo de um principio economicamente e ecologicamente sustentdvel,
0 que aqui se pretende provar é a possibilidade de criar muito com pouco,
de criar uma infinidade de universos recorrendo a um leque reduzido de
materiais e recursos. Isto sé é possivel na medida em que toda e qualquer
possivel alteracdo do forma inicial se deve apenas ao uso de tiras de fita-
-cola colorida, que envolvendo determinadas partes do vestido permitem
criar diferentes tipologias e diferentes formas de vestuadrio. Este projecto
é sustentado por um conjunto de experiéncias de um sistema alternativo,
cuja economia se baseia na ideia do individual.

0 utilizador vé-se assim encorajado a participar neste puzzle de interpre-
tacBes cambiantes adicionando os seus proprios aforismos, inscrevendo
entdo aspectos pessoais, reflexos de uma vontade momentanea, de um

119

23



DESIGN EPIDERMICO:
DO USO A EXPERIENCIA
UMA PERSPECTIVA

DE DESIGN EXPERIENCIAL

aqui e agora constantes, podendo alterar constante e progressivamente a
forma final do produto.

0 que o autor pretende questionar é se poderemos encontrar uma maneira
de construir um sistema auto-sustentavel, um lugar onde o design e os
objectos que ele produz ganham algum significado e valor, um modo de
vida que de alguma forma dignifique o individuo, enquanto ser singular
e individual (Seymour, 2009, traducdo livre).
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Conclusao

Se por um lado esta dissertacdo pretende ser um estudo aprofundado de
praticas projectuais do design contemporaneo, por outro assume-se como
um compromisso para com determinadas tematicas especificas que a ele se
associam e o complementam: fala-se em pele, em morfologia, em perfor-
mance, em efemeridade, em experiéncia. Acima de tudo fala-se de pessoas,
de comportamentos e da complexa forma como estes se relacionam com o
mundo material.

Neste sentido, o conceito de pele sera tanto mais valido (I) se for entendido
ndo sé na sua dimensdo biolégica e celular, mas também como algo eminen-
temente sensivel e intermédio, estando presente ndo sé no corpo humano,
mas também nos objectos, nos edificios, na cidade. Uma pele que ndo é
somente o invélucro exterior mas também algo unico e singular, flexivel e
versatil, transitério e mutante.

Ha hoje um uso quase abusivo do termo pele (II), justificado pela crescente
tendéncia a que o termo ‘corpocentrismo’ remete, centrando toda a dimensao
contemporanea no corpo e na crescente valorizacdo que este tende a assumir.
Ainda que o corpo se tenha assumido como um conjunto de possibilidades,
como um conjunto de pluri-identidades, como algo susceptivel de mudancas e
upgrades constantes, ndo deixa de ser também uma realidade que facilmente
se associa amoda, a aparéncia, ao consumo, e por consequéncia aquilo que
define hoje o sujeito: caracteristicas que parecem encaminhar a realidade
contemporanea para a nova ‘epidermia’ do século XXI.

A realidade material foi sofrendo alteraces ao longo dos tempos de forma
a corresponder com as novas necessidades da sociedade. Esta realidade
material, projectada também por designers, apresenta-se apenas como
uma extensdo da prépria cultura (III). Ser designer é entdo uma opcdo
cultural: a partir do momento que os designers sdo co-responsaveis pela
materializacdo da cultura, estes criam um conjunto de significados e ex-
periéncias que as pessoas tém a possibilidade de escolher (Potter, 1980,
traducdo livre). Ainda que o design tenha pensado os objectos, as pessoas
e as cidades de forma diferente ao longo dos anos, parece agora disposto
a enfrentar as contradicdes sociais e culturais que coexistem num equili-
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brio dindmico: producdo em massa e produtos feitos a mdo, planeamento e
anarquia, estandardizacdo e diversidade. A pele da cultura abandonou a sua
dimensdo axiomatica, rigida, monodireccional, estavel e repetitiva - tipica
de uma “modernidade sélida” - assumindo-se a partir de agora como uma
"modernidade liquida” de dimensdo efémera, flexivel, pluridimensional e
voluvel (Bauman, Modernidade Liquida, 2003).

As constantes transformac@es e evolucdes a que a sociedade e por con-
sequéncia o design estdo sujeitos, parecem ser também explicadas pela
morfologia que lhes é associada (IV). Entendendo a sociedade como o espaco
inter-relacional do mundo contemporaneo (Sloterdijk, EsferasIII - Espumas
- Esferologia Plural, 2006), esta é agora vista como uma espuma, um agre-
gado de células multiplas, frageis, desiguais, isoladas, transitérias, onde o
centro se multiplicou numa infinidade de direcc@es, perdendo o seu peso
totalizador. Assim, se a ‘'velha’ pele parece evoluir para uma nova espuma,
o ‘'velho’ uso parece agora evoluir para uma nova experiéncia, eminente-
mente necessdria e responsavel pela criacdo e exploracdo da realidade. O
problema fundamental ndo estd, contudo, no tempo nem no espaco sendo
que a vida é proeminente e permanentemente uma questdo de forma,
que se altera e actualiza, se transforma e modifica, assumindo-se sempre
como efémera (Molder, 1995). A grande caracteristica desta forma incide
no facto de ser entendida como um fenémeno de transformacdo constante,
como matriz de uma ideia, como resultado de uma experiéncia, como algo
passageiro e vindouro. A forma é assim uma compreensdo de determinados
requerimentos com intrinsecas responsabilidades emotivas e funcionais
(Bramston, 2009, traducdo livre), sendo que “ (...) o existente (a realidade)
existe ndo como consisténcia mas como acontecimento” (Sloterdijk, 2006,
p. 167, traducdo livre).

E precisamente a validac&o deste acontecimento que remete a pele dos
objectos e da sociedade para algo efémero, performativo, flexivel, mutavel,
némada eindividual (V). A partir do momento que tudo acontece no presente,
cada vez mais os objectos existem como “Instant acts” repletos de vérios
significados, que valorizam o processo e permitem o progresso a fases de
design subsequentes (Bramston, 2009, traducdo livre). Se por um lado “a
producdo em massa” se alterou progressivamente para uma “personaliza-
cdoemmassa” (LunarDesign, 2009, tradugdo livre), a contemporaneidade
parece, por outro, entender-se como algum tipo de estrutura ou pele que
nos permite mover livremente.

Desta forma, ja ndo parece tdo importante perceber como é ou como funcio-
na, sendo mais relevante compreender como se relaciona (Papanek, 1995)
e como se experiencia. A partir do momento que o design deixa de estar
encerrado em si mesmo, este revela-se como um servico ou “um processo
que continuamente define as regras de um sistema"” (Thackara, 2006, p.
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224, traducdolivre), devendo agora ser entendido de uma forma individual e
pessoal - uma forma tinica que sé cada pessoa pode experimentar por si (VI).
A experiéncia torna-se mais importante no desenvolvimento do produto,
sobrepondo-se a simples materialidade do mesmao. O conceito tradicional
de design estende-se da simples forma e funcdo do objecto para processos
intangiveis eventualmente mais importantes (Mitchell, 1989, traducdo
livre). O objectivo central e primordial do design ndo é tanto a “reproducdo
de uma aparéncia mas sim a producdo de uma experiéncia” (Cruz, 2003, p.
66), sendo necessaério incidir mais sobre o lado do “vivente” do que o lado
do “vivido" (Foucault, 2001, traducdo livre). A experiéncia define-se como
"uma forca em movimento” (Dewey, 1997, p. 31, traducdo livre), como algo
inserido num contexto e sujeito a uma interpretacdo e a uma participacdo
constante (Wright & McCarthy, 2010, traducdo livre) e como algo que in-
fluencia o comportamento (McLuhan, 1967, traducdo livre) acabando por
criar um espaco dentro de um espaco.

A necessidade de arquitectar um espaco, de construir uma pequena bolha
dentro de um complexo sistema de sistemas, de encontrar algum tipo de
individualidade dentro de uma pluralidade globalizada é hoje uma reali-
dade que se estende mais do que as préprias barreiras fisicas dos objectos.
Somente um design centrado na experiéncia pode cobrir a individualidade
da procura, expandindo-se dos produtos aos servicos aos ambientes, na
conquista de um final em que tudo deve transmitir uma emocdo que ndo se
reduza a uma dimensdo eminentemente utilitarista dessarealidade. A pele
dos objectos ndo se deve resumir a fisicidade tridimensional dos objectos
devendo incidir antes na forma varidvel das suas relacdes (Manzini, A Ma-
téria da Invencdo, 1993). Ainda que o conceito de design epidérmico possa
facilmente ser associado a um conjunto de transformac@es fisicas do ser
humano (aplicacdo de préteses, cirurgias plasticas, aplicacdo de piercings
e tatuagens), este pode também incitar a uma exploracdo mais generalista
do tema. O conceito de design epidérmico pode também corresponder com
algo que permeia a comunicacdo; que abraca todos os jogos de momento, de
manipulacdes e de performances; que integra o contexto, ainterpretacdoea
participacdo de forma a potenciar algum tipo de experiéncia singular; que
assume as possiveis relacdes inter-humanas; que explora uma dimensdo de
servicos, rendimentos e contextos proprios e que se assume como efémero,
flexivel, pluridimensional e voluvel.

Assim, o significado de design deve, cada vez mais, ser entendido como um
papel metaférico que traduz beneficios funcionais em modalidades cog-
nitivas e sensoriais, fazendo com que a supremacia do design epidérmico
simplesmente englobe todas as maneiras em que 0s corpos e os produtos
se podem unir (Lupton, 2002,p. 33, traducdo livre).
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