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CAPITULO/CHAPTER 28

Resumo: Neste artigo os autores visam contribuir
para a definicdo de uma estética resultante da inter-
-relacdo entre a Moda, a Média-Arte e o Teatro. A
inter-relacdo destas trés areas potenciam a gera-
cao de narrativas visuais, auditivas e tacteis, capa-
zes de influenciar a forma como o publico recebe,
perceciona e interage com os objetos artisticos dai
resultantes. Tendo como base de reflexdo o concei-
to de pos-digital propomos uma definicdo de esté-
tica que, valorizando o conceito e a critica através
da arte, seja também o reflexo da contemporanei-
dade, e de fazer, e, sobretudo, de pensar a Média-
-Arte Digital.
Palavras-Chave: Estética; Moda;
Média-Arte; Teatro.
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Abstract: In this article the authors aim to contrib-
ute to the definition of an aesthetic, resulting from
the interrelationship between Fashion, Media- Art
and Theater. The interrelation of these three areas
fosters the generation of visual, auditory and tactile
narratives, capable of infuencing the way the public
receives, perceives and interacts with the resulting
artistic objects. Based on the concept of post-digi-
tal, we propose a definition of aesthetics that, valu-
ing the concept and the critic through art, is also the
reflection of contemporaneity, and of doing, and,
above all, thinking about Media-Digital Art.
Keywords: Aesthetics; Fashion;
Media-Art; Theater.
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Na nossa abordagem assumimos como ponto de
partida o panorama artistico e cultural atual, ou seja,
aquele comummente denominado de pos-digi-
tal como referente da contemporaneidade, altura
pela qual a tecnologia se tornou um lugar comum
e plenamente integrada nos processos e objetos. E
sabido que ao longo da histéria da arte e da cultu-
ra encontramos varios pos-, citando Liicia Santae-
lla (2016): “O prefixo ‘p6s-"entrou em voga nos anos
1980, logo depois da publicagcdo de La condition pos-
-moderne de Francois Lyotard (1979)” [1]. Nao indica
o fim do digital, nem a rejeicdo deste, mas sim um
estado em que o fascinio pelo digital ja se tornou
histérica.

Na arte poés-digital, a criatividade sobrepde-se
a tecnologia, desponta um desejo de esbater as
fronteiras entre o tangivel e o imaterial, manten-
do sempre a linha estética baseada nas caracteristi-
cas do digital computacional. A arte digital/compu-
tacional estd, vulgarmente, associada a producao

computacional, pelo contrério, o p6s-digital defen-
de a jungdo entre o manual, artesanal e a légica e
linguagem digital [2].

Com o capitalismo estético surgiu um novo ciclo
marcado pela hibridizacdo das esferas econémicas
e estéticas (economia e estética, indastria e estilo,
moda e arte, divertimento e cultura). Na atualidade,
o sistema da moda influencia, de uma forma geral, a
Arte e todas as areas culturais, econdmicas e tecno-
l6gicas vigentes.

Estamos perante a hipermoda, definida por Lipo-
vetsky [3], a hibridizagado transestética do artistico
e do comercial, da vanguarda e da moda, através do
apelo a teatralidade, a ilusdo, a seducédo, a encena-
¢ao, ao aliciante, ao espectacular e ao lidico. (veja-
-se figura 1)

A transversalidade teatral no panorama artistico
contempordneo tem se vindo a tornar numa ferra-
menta essencial para a mensagem visual, na refle-
x30 e na interpretacdo das propostas artisticas. E
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nesse pluralismo de formas e abordagens, mas
também de naturezas dos media, meios e ferra-
mentas, conjugado com a abertura para a inter- e
multidisciplinaridade (e por vezes mesmo transdis-
ciplinaridade) que o media digital / computacional
oferece, que emergem novas experiéncias e narra-
tivas estéticas. Tal pluralismo da producéo artistica
e tedrica da arte digital/computacional tem suscita-
do, nos altimos anos, inGmeras discussdes, analises
de varios pontos de vista, e interpretada de diferen-
tes modos [1] [4]. Através da articulagdo da Moda,
da Média-Arte e do Teatro, podemos encontrar
uma nova estética que reflita a producédo artistica
na contemporaneidade.

A parte restante deste artigo estad organizada da
seguinte forma: iniciamos por apresentar um enqua-
dramento tedrico que permita sustentar a reflexao,
seguida de uma proposta para uma estética resul-
tante dainter-relacdo entre a Moda, a Média-Arte e
o Teatro, e uma abordagem através da préatica artis-
tica em que transportamos as questdes e concei-
tos abordados no artigo, para uma instalagdo. Por
Gltimo apresentamos a conclusdo e as referéncias
bibliogréficas.

Se pensarmos a moda, enquanto sistema, com
origem na modernidade, esta surgira desde o seu
inicio com uma relagdo intrinseca com o grande
ecrd — o cinema — ao vestir e ganhar corpo com as
estrelas do cinema norte-americano, mas também
com o teatro e com os desfiles de apresentacédo da
colecéo ao puablico [5].

Com o surgimento das novas tecnologias informa-
ticas (a era digital), a moda encara outros desa-
fios e novas possibilidades, tanto a nivel da produ-
¢do como na criacdo, comunicagdo, publicidade e
comércio. Com o ciberespaco, a imagem de moda
como que se desmaterializa e procura novas formas
de comunicar, através de novos processos tecnol6-
gicos, para um consumidor cada vez mais exigente.
Mas se por um lado a era digital veio facilitar o rapi-
do consumo de produtos de moda, por outro lado,
da aos consumidores, avidos de informacao, ferra-
mentas para que questionem e sejam capazes de
compreender e criticar a fast fashion.

Partindo da teoria de Gilles Lipovetsky (2016): “a
moda moderna é uma instituicGo que combina
vanguardismo e empreendimento comercial, inova-
cdo estética e sucesso comercial, espirito de trans-
gress@o e reconhecimento social e mediético. E preci-
samente este modelo que rege a arte contempordnea”
[6]. Estamos assim perante uma arte-moda, ou
como Lipovetsky designa arte hipermoda, uma arte
que pretende a expressdo de si propria, o choque
visual, a experiéncia sensorial. “Uma arte leve que,
como a moda, funciona colocando o sentido entre
paréntesis ou reduzindo-lhe a dimensdo em proveito
do impressionante e das sensacgdes imediatas” [6], a
aposta na seducdo dos sentidos e na procura de um
prazer puramente estético.

Aqui a leveza estad intimamente ligada ao consu-
mismo e ao capitalismo da seducdo. Inaugurada
no iluminismo, a leveza ganhou mais importancia
a partir de meados do século XX, com o desenvol-
vimento das economias de consumo. Ao longo dos
tempos, o conceito de leveza tem tomado vérias
caracteristicas e interpretagdes. Por exemplo, a
leveza na moda, uma das grandes expressdes da
leveza estética, era caracterizada pela versatilidade,
inconstancia, fugacidade, que, por um lado, se afir-
mava sob o signo de um ideal estético de elegancia,
graga e requinte, mas que, por outro lado, também
sugere uma relacdo préxima com os dominios das
mudancas rapidas e insignificantes.

Com Freud, a leveza era interpretada como uma
ilusdo, um outro universo, uma idealizacdo, uma
forma de evasao do quotidiano insatisfatério numa
busca de prazer. Contudo, a leveza contemporénea
ndo surge associada ao sublime extramundano, mas
sim ao principio da realidade tecno-econémica da
atualidade.

Com a arte contemporanea influenciada pelo siste-
ma da moda (hipermoda), assistimos a uma hibridi-
zacgdo transestética do artistico e do comercial da
vanguarda e da moda, de uma forma mais simples:
muitos museus organizam-se, atualmente, segundo
uma légica do espetaculo, tendo em vista o diver-
timento do piblico e o sucesso comercial, multipli-
cam-se as “exposicoes espectdculo” que apelam a
teatralidade, a ilusdo, a seducdo, a encenacdo, ao
aliciante, ao espetacular e ao ladico, ou seja ¢ o
tempo da fus@o da arte e da distragdo, do patriménio
e do show, da educacgdo e da sedugdo. Nos altos luga-
res da arte, desvanecem-se hoje as fronteiras tradi-
cionais entre a cultura erudita e a distracdo, arte e
lazer ligeiro” [61]. (veja-se figura 2 e 3)

Neste panorama contemporaneo, a teatralidade
ganha um merecido destaque. Tanto as artes céni-
cas como as artes plasticas abordam a teatralidade
enquanto veiculo de articulagdo da questdo relacio-
nal, transportando caracteristicas e promovendo
situacdes onde o espectador se torna ator e cimpli-
ce de um acontecimento, ainda que nao conheca o
seu vocabulario.
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A transversalidade da linguagem teatral na arte
contemporanea constitui-se como uma ferramen-
ta essencial na mensagem visual, na reflexdo e na
interpretacdo das propostas artisticas da atuali-
dade. As metaforas da representacao, na sua rela-
¢do intima com o espaco, a ilusdo, o tempo, a reali-
dade ou o simulacro oferecem ao espectador essa
possibilidade encantatéria — trompe-/'oeil — convo-
cando ao longo do tempo, os meios, os modos e os
objectos.

Um dos primeiros teatrélogos a empregar a pala-
vra teatralidade foi Nicolar Evreinov, em 1908,
ndo apenas para definir o conceito, mas também
identificar a teatralidade dentro e, principalmente,
fora do teatro. Antes de ser um elemento estético,
exclusivo do teatro, a teatralidade surgiu como uma
pratica e uma necessidade humana, pré-estética —
o designado instinto do teatral, associado ao gosto
pelo disfarce, ao prazer de criar ilusdo e de projetar
simulacros de si mesmo.

A emergéncia da teatralidade, em areas tangivel-
mente relacionadas com o teatro, parece ter como
corolario o fim dos limites entre géneros e das
diferencas formais entre praticas, desde o teatro-

-danca, as artes multimedia, incluindo happenings,

performances e novas tecnologias. A especificida-
de da linguagem teatral, no teatro, é cada vez mais
dificil de definir. Subitamente, deslocado o teatro
na extensdo do espetacular e do teatral, acaba por
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adquirir novas formas e vé-se, ele mesmo, obrigado
a redefinir-se [7].

O desenvolvimento da media-arte e das tecnologias
digitais permitiu a criacdo de novos espacos ceno-
graficos que fundem espacos reais e virtuais, possi-
bilitando: reforcar a relacao entre artistas e publico;
eliminar a distancia em termos de tempo e espaco.

Em meados do século XX nasceu a ideia de telepre-
senca e o conceito de arte telematica. Pouco tempo
depois os chamados “soft sets”, espacos virtuais
e imagens digitais, destacaram-se na criagdo de
ambientes ilusérios. A cenografia virtual veio criar
“novos mundos” conectados e separados simulta-
neamente. Permitiu misturar diferentes suportes
mediaticos, ambientes de realidade aumentada e
outros ambientes virtuais, partilhaveis em dife-
rentes localizacdes simultaneamente [8]. A tecno-
logia, a arte e o teatro uniram-se novamente para
gerar uma obra aberta, interativa, onde o pabli-
co é fundamental para que a obra de arte aconte-
ca. O piblico assume o papel de fruidor-consumidor,
simultaneamente a de ator, perspetivas e fungdes
que se interconectam e instanciam a propria obra.

Nos anos 1990 e 2000 houve uma grande produ-
¢ao académica de textos/artigos sobre moda, numa
perspetiva interdisciplinar, o tema moda surgiu
associado a diferentes expressdes como fashion
studies e fashion-ology [9]. A moda é atualmente
vista como uma area rica para a reflexdao de ques-
tdes sociais e culturais. Os estudos da moda (fashion
studies) tém vindo, gradualmente, a desenvolver-
-se, recorrendo a metodologias e teorias de muitas
outras disciplinas, como a histéria, a filosofia, a
sociologia, a antropologia e o estudo dos media.

Entendemos aqui a média-arte digital como uma
forma de expressdo artistica produzida atra-
vés de recursos tecnolégicos e/ou canais de difu-
sdo, anteriormente exclusivos aos media e a indds-
tria do entretimento. Recorre a tecnologia como
ferramenta e motor criativo para a producdo de
arte contemporanea. Ou seja, a média-arte digital/
computacional é arte produzida com os meios do
seu tempo, dai ser, provavelmente, a forma de cria-
¢ao artistica contemporanea que melhor exprime a
sensibilidade e o saber do homem atual.

Ao analisarmos a média-arte digital, numa perspe-
tiva pos-digital, encontramos diferentes formas de

aliar a tecnologia e a estética digital/computacional
aos materiais fisicos ou formas de produzir manuais.
A tecnologia e a estética digital mantém-se como
matéria, tema ou canal de difusdo, mas a criativida-
de ganha a supremacia, testam-se novos meios de
conseguir a imerséo e a interatividade, revisitam-
-se as instalagdes conceptuais proto-interativas,
descobrem-se novas dimensdes, como a inducdo
da critica social e expressdes patrimoniais. Estamos
perante uma nova estética, com novos desafios e a
procura de superar os resultados.

A investigacdo através da préatica-artistica permite
a unido das duas areas de conhecimento em causa:
os estudos de moda (fashion studies) e a média-arte
digital, ndo sé na producdo de conhecimento teéri-
co, mas numa producdo de artefactos/instalacées
que questionam e testam as dimensdes dai resul-
tantes e permitem novas interpretacdes e novas
articulagdes de areas de conhecimento. Novas
narrativas estéticas surgem destes processos cria-
tivos. E na senda de uma nova estética que os auto-
res se definem neste trabalho.

Tomamos como base de reflexdo a nossa experién-
cia de pratica artistica e as investigacdes que temos
levado a cabo no @mbito de encontrar/definir, uma
estética na inter-relacdo entre a moda, a média-
-arte (digital/computacional) e o teatro. Conside-
ramos que nos objetos artisticos/ artefactos de
média-arte, a interacdo através de meios tecnolé-
gicos, tem sido encarado como fundamental, porém
destacamos outras dimensdes estéticas caracteris-
ticas da média-arte:

- Aleatoriedade: um dos conceitos basilares da
média-arte digital (a par da interatividade e da
virtualidade). O acesso aleatério permite aceder
instantaneamente a elementos media que podem
ser (re)combinados e apresentados de novas
formas e sem controle aparente [10], [11];

- Interatividade: O observador assume um papel
ativo na obra, podendo influenciar o seu estado,
criando novas instancias da mesma [10], [11];

- Virtualidade: caracteristica da média-arte digital,
onde o objeto fisico pode potencialmente migrar
para o virtual e o conceito s6 se torna percetivel
através desta virtualizacdo. A desmaterializacdo da
producdo e o simulacro também sdo pontos refleti-

dos por Baudrillard e caracteristicas destacadas por
Priscila Arantes [12];

-Emocdo estética: é definida por Townsend [13]
como a emoc¢ao suscitada no observador pela arte
ou objeto artistico. Marcos [14] também se refe-
re a esta caracteristica em relacdo aos artefactos
computacionais, como objetos que criam emocdes
nos espectadores através dos sentidos. Mario
Costa relaciona a emocéo estética com o conceito
de sublime tecnolégico, retornando assim a nocéo
de sublime de Kant, que ‘consiste efetivamen-
te em distinguir, através do sensivel qualquer coisa
que o sensivel ndo pode apresentar sob o aspeto de
formas”[12]. Santaella [11] menciona esta carac-
teristica ao refletir sobre a realidade virtual e os
mundos construidos sensorialmente;

-lmersdo: permite ao espectador uma experiéncia
sensorial na obra/artefacto digital;

-Acessibilidade e aproximacdo ao espectador:
Walter Benjamin [15] identificou esta caracteristi-
ca ao analisar a perda da aura da obra de arte com
a reprodutibilidade técnica. Arantes [12] refere que
Mario Costa, na década de 1980 abordava a estéti-
ca dos media enquanto manifestacoes artisticas em
rede e em processo.

-Multidisciplinariedade ou hibridismo digital: pela
colaboracgdo entre o artista e uma equipa multidis-
ciplinar de profissionais, na qual fazem parte inves-
tigadores, programadores, engenheiros, cientistas,
designers entre outros [14]. Mario Costa designa
este fendmeno como criagdes artisticas coletivas e
compartilhadas, relacionando-o com o conceito de
mente coletiva, o oposto da relacdo criagdo-artis-
ta e sujeito individual [12]. A multidisciplinariedade
surge também associada aos conceitos de miscige-
nacdo e de a/r/tografia, defendidos por Rita Irwin
[16] e pelo conceito de hibridismo digital de Licia
Santaella [11], onde as fronteiras entre diferentes
formatos e possibilidades artisticas sao ténues.

A maioria dos artefactos de média-arte requerem a
accdo/participacdo do espectador através de meios
computacionais/digitais, ocultos ou visiveis, que
permitem uma participacdo previamente planea-
da através de algoritmos, ou seja, na maioria dos
casos o espectador estéa limitado a explorar a obra
dentro de um conjunto de regras pré-estabelecidas,
ainda que nao tenha conhecimento destas. Para
aléem disso, estes artefactos apresentam exigén-
cias técnicas que por vezes causam dificuldades na
exposicao e funcionamento do artefacto.
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Com o p6s-digital, os artistas que cresceram com o
advento da internet, embora estejam muito inspi-
rados pelos media digitais ndo encontram necessa-
riamente a sua expressao final num trabalho digital/
computacional, em vez disso oscilam entre o digital
e o analdgico, com total fluidez, movendo-se livre-
mente entre as disciplinas, tal como entre os forma-
tos de media.

Com os media digitais mudou a interacdo social,
provavelmente para sempre, mas ndo se substitui
as experiéncias fisicas e imersivas, pelo menos de
modo como alguns temiam. Neste sentido, salien-
tamos a importéncia de uma imersao do espectador
através da teatralizagcdo, mas também através da
utilizacdo de dimensdes visuais, apelativas, defen-
didas pela Haptical Art e por Erkki Huptamo [17],
isto é o despontar no espectador a vontade de inte-
ragir através do olhar.

Esta imersdo através da teatralidade e da hapti-
cal art vem reforcar a dimensdo estético-emocio-
nal da obra, podendo, ou nao, apoiar-se no playful-
ness — caracteristica transestética expressa por
Lipovetsky.

Aproximando-nos, mais uma vez, da estética pos-
-digital, destacamos a hibridizagdo dos meios
(“velhos” media e “novos” media) e a rematerializa-
¢ao. A rematerializacdo, ndo sendo algo completa-
mente novo, surge na contemporaneidade com um
cariz inédito, uma inversdo da l6gica da remediacao
na média-arte, de Bolter e Grusin [18] [19].

Formalmente, no pds-digital, artefactos, objetos e
obras de arte estdo adotando novas formas e mate-
rialidades. A rematerializacdo, ou hiper-remateria-
lizacdo (Julian Stallabrass) surge na sequéncia da
relacdo imaterializacdo-desmaterializacao, alvo de
discussdes e diferentes interpretacoes.

E preciso ndo esquecer que ndo vivemos num
mundo digital, virtual, nem meramente material. A
maior parte do que nos circunda — 0s NOSsos corpos,
casas, cadeira que usamos, carro que usamos, &, e
permanecera, material. O computador, com todo o
hardware associado, o smartphone, o projetor... —
0s suportes que usamos para aceder e criar o digital
sdo materiais [20] [21]. Desde ha varios séculos, as
sociedades vivem influenciadas pela religido. A reli-
gido ndo é material, € um conjunto de ideias, cren-
¢as imateriais. Assim podemos concluir que o mate-
rial e o imaterial conjugam-se e complementam-se,
tanto no passado, como no presente [21].

A era digital & confusa, simultaneamente envol-
vente e alienante. A rede (network) veio permi-

235



236

Design, Fashion and Product

tir viajar de maneiras nunca antes possiveis, mas
deixou muitos sentidos por potenciar ou mesmo
estimular. H& uma dissonancia entre o “novo reino
da experiéncia digital” e a experiéncia fisica de estar
sentado no computador. Enquanto os novos media
digitais proliferam, assistimos a um ressurgimen-
to das formas mais tacteis e analdgicas. A ascen-
sdo dos processos de produgdo tecnoldgica, como
aimpressao 3D e o desenho generativo, veio acele-
rar a discussdo e a “contamina¢@o”entre os formatos
digitais e os formatos fisicos (tangiveis).

Propomos aqui uma definicdo de estética da inter-

-relagdo moda, média-arte digital/computacional
e teatro, aquela que integra as dimensdes acima
referenciadas, conjugadas pela imanéncia de uma
materialidade, se quisermos, de uma remateriali-
zacdo dos artefactos, que assumem caracteristi-
cas pobs-digitais, onde o piblico é convocado nao
apenas para a fruicdo mas para a agdo, em cena-
rios de intervencao de cariz teatral, profundamente
interpeladores. Ndo é mais uma estética dos media
digitais mas da rematerializagcdo pos-digital, inter-
pelativa e inclusiva.

Pixel2 foi apresentada no Festival Paratissima,
em Lisboa, em Julho de 2016, e em Setembro do
mesmo ano, no Espaco InVitro, na Universidade
Aberta, Palacio da Ceia, também em Lisboa.

Esta instalacdo tem como ponto partida a forma
bésica quadrangular dos pixéis. Os pixéis sdo, inevi-
tavelmente, associados as origens da arte digital,
mas nao se limitam a isso. Sdo pertenca das anti-

gas imagens tipogréaficas, dos quadratins — unida-
de de medida utilizada em tipografia, que define a
proporcao do comprimento e altura da letra, em
relacdo ao tamanho do ponto da fonte escolhida
— e das picas — medida de distancia tradicional na
tipografia anglo-saxénica. Na linguagem plastica
o quadrado é uma das formas primérias, a par do
triangulo equilatero e do circulo.

Este trabalho desenvolve a representacdo pictéri-
ca dos pixéis com diferentes tecnologias artisticas
e diversos materiais, aliados a aplicagées de media-
-arte, onde as experiéncias com os materiais fisicos
se virtualizam e materializam, recorrendo a outros
valores expressivos/plasticos.

Ainstalacdo é composta por:

1. Duas estruturas cibicas independentes, que se
conjugam (e podem adaptar-se as dimensdes de
diferentes espacos);

2. Cada face desta estrutura contém um painel, de
2m x 2m, onde é explorada a representacdo grafica
do pixel através de diferentes formas de expresséao:
pintura, gravura digital, modelagao téxtil, bordado.

3. No chdo, entre as duas estruturas cibicas esta
uma peca de tapecaria, composta por fragmentos
quadrangulares de diferentes fotogravuras digitais;

4. Sobre esta peca quadrada no chdo, surgem
duas estruturas téxteis tridimensionais, formadas,
também elas por uma estrutura de quadrados que
as sustentam, modelam e permitem criar diferen-
tes formas;

5. Projecdes de varias imagens desenvolvidas
com base no trabalho apresentado nos diferentes
painéis;

6. A instalacdo é ainda complementada por Reali-
dade Virtual Aumentada (RVA) com a utilizacdo de
aplicagdes, a instalar nos tablets e smartphones,
como o Aurasma e Augment.

Durante o tempo da exposicdo, os espectadores
puderam observar, sentir e descobrir os diferentes
objetos que formam a instalacao.

Cada componente da obra, com uma diferente
forma de expressdo, suscita diferentes formas de
interacdo. Os espectadores puderam percecionar
a instalacdo através do toque — agarrar as pecas,
“vestir os painéis”, assistir aos videos projetados e
aceder as auras, procurando ampliar a imersdo na
obra.
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Ao longo dos dias da exposicdo, espectadores
passearam no espaco da instalacdo a observar os
painéis de perto e de longe. Sentiram as texturas,
compararam as diferentes técnicas, procuraram os
melhores dngulos para aceder a RVA. Mas também,
e sem que ninguém os guiasse a isso, vestiram as
obras, e fotografaram-se imersos nas obras, e de
cada vez que vestiam e posavam para a fotografia
assumiam uma personagem diferente.

Através daimersdo no espago cénico de Pixel2, onde
os espectadores intuitiva e voluntariamente imer-
gem, vestem a instalacdo e sentem-se parte inte-
grante desta — fotografam-se, retratam-se, repre-
sentam. A imersdo na fisicalidade da instalacao
transporta-os para um espaco de representagdo. A
experiéncia de fruicdo assume também a dimensao
ativa, da representacdo, imersos em cenario com
caracteristicas pos-digitais.

A inter- e multidisciplinaridade traz novos domi-
nios e interpretacdes ao campo das artes. Potencia
a criacdo de nova expressdes e narrativas estéti-
cas, abrindo as portas a novos desafios e hipoteses,
tanto formalmente, como face a reacdo do publi-
co aos temas tratados e cenarios de fruicdo-expe-
rimentagdo propostos.

O papel do espetador encontra-se em constante
mudanca, assumindo diferentes formas e desafios.
Numa era a que filésofos, como Gilles Lipovetsky,
denomina de hipermodernidade, onde a informacéao
é omnipresente e o conhecimento rapido e vago, o
espectador é cada vez mais exigente e participa-
tivo. O sistema da moda nao é alheio a esta revo-
lucdo, e expandiu-se, sendo necesséario percebé-lo,
da mesma forma que é preciso conhecer e aperce-
bermo-nos da média-arte que estad cada vez mais
presente em todos os meios e formas de expressdo
artistica e cultural. Cada vez mais se multiplicam as
discussdes acerca da média-arte na contempora-
neidade, permitindo constatar que ndo ha apenas
uma corrente estética; nem um acordo sobre o que
é digital e pos-digital; nem sobre o que é moda e a
sua influéncia no nosso quotidiano.

Neste artigo apresentamos uma discussdo susten-
tadora de uma proposta para uma definicao de uma
estética que inter-relaciona a moda, a média-arte
(digital/computacional) e o teatro. Esta estética
abraca dimensdes dos medias digitais, da virtuali-
zacao dos processos e sistema de moda, da remate-
rializacdo pos-digital, interpelativa e teatral.
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CAPITULO/CHAPTER 29

Resumo: Anteriormente, nos projetos de design,
valorizava-se constantemente as caracteristicas
fisicas e funcionais dos produtos. Porém, cada vez
mais, sdo desenvolvidos projetos de design prio-
ritariamente centrados no usuério. Isso requer a
compreensdo de valores mais amplos sobre os
usuarios do que os oferecidos pelo design tradicio-
nal. Logo, os estudos sobre a Experiéncia do Usuério
adquire forga, exigindo dos designers contempora-
neos conhecimentos de cunhos emocionais e subje-
tivos dos usuérios. A subjetividade e as emocdes
sdo consideradas experiéncias simbdlicas. Portan-
to, é preciso aprimorar as experiéncias dos usua-
rios a partir da funcdo simbédlica do produto. Para
isso, os designers vem se aproximando dos estudos
e préaticas da Antropologia, principalmente a etno-
grafia, ja que ela decodifica atributos simbdlicos e
emocionais contidos nas experiéncias dos usuarios.
Este artigo discute a contribuicdo da etnografia no
desenvolvimento de projetos de design, especial-
mente no que tange a Experiéncia do Usuério e a
funcdo simbélica do produto. Metodologicamen-
te utilizou-se uma pesquisa exploratéria conduzida
por revisdo de literatura.

Palavras-Chave: Experiéncia do usuério; Fungdo
Simbdlica; Design de Produto; Etnografia;
Simbélico.
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Abstract: Previously, in the design projects, the
physical and functional characteristics of the prod-
ucts were constantly valued. However, more and
more, design projects are focused primarily on the
user. This requires the understanding of broader
values about users than those offered by tradition-
al design. Therefore, the studies on the User Expe-
rience acquire strength, requiring contemporary
designers to know the user’s emotional and subjec-
tive characteristics. Subjectivity and emotions are
considered symbolic experiences. Therefore, it is
necessary to improve user experiences from the
symbolic function of the product. For this, the
designers have been approaching the studies and
practices of the Anthropology, mainly the ethnog-
raphy, since it decodes the symbolic and emotion-
al attributes contained in the experiences of the
users. This article discusses the contribution of
ethnography in the development of design projects,
especially with regard to User Experience and the
symbolic function of the product. Methodological-
ly, we used an exploratory research conducted by
literature review.

Keywords: User experience; Symbolic function;
Product Design; Ethnography; Symbolic
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Algumas décadas atras, influenciado pelas deman-

das da Revolugdo Industrial, o design teve sua atua-

¢do intimamente atrelada ao pensamento racional e
ao tecnicismo da producao de bens de consumo em
série. Assim sendo, de acordo com Martins e Linden
(2012), os projetos e as metodologias em design,
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