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0 mais esquecido dos territdrios estranhos é o nosso préprio corpo.
Walter Benjamin

Que corpo? Temos varios.
Roland Barthes

CARNE I A carne nao se constitui verdadeiramente como corpo: é o organismo, o conjunto
dos drgaos, a matéria bioldgica e fisioldgica que vive e um dia vai morrer. Mas como vida é a
incapacidade de um 6rg&o desligar-se de outro (Maria Zambrano apud Tavares, 2009, p.33), ou
como tudo o que é vida esta obrigado a ligar-se (Tavares, 2009, p.33), entdo no organismo
estdo latentes ligacdes, ou seja, esta latente o corpo. O organismo esta predisposto para
mdltiplas ligagdes. E estas efectuam-se por contacto com os outros e com mundo. Pode
afirmar-se que s hd corpo quando as ligagdes se estabelecem. 0 Homem foi o ser vivo (o
organismo) que foi capaz de criar mais ligagdes, e mais véus para a carne. Foi o animal que
conseguiu criar mais corpo, através de todas as relagdes, contratualizagdes e construgoes -
sociais, culturais e técnicas -, e que conseguiu esconder mais a carne: 0s seus instintos, as
suas pulsdes.

Em que pode interessar aos designers este estrato corporal? O funcionamento dos organig-
mos sempre foi uma fonte de inspiragdo para as disciplinas de projecto, através de estydos
cientificos - bidnicos, biomiméticos, biomecanicos... - materializados em inimeras aplicagdes
préticas. Essa fonte de investigacdo deve continuar a inspirar os designers.

QOutra ordem de consideragao possivel prende-se com a emergéncia da carne djidgnosticada
por Miranda (2001) e remete para a evolugao dos estudos cientificos sobre a phatéria organica,
celular, molecular, atdmica... Quando o tecnoldgico permite manipular o biglogico, a carne
emerge, como matéria manipulavel, como material projectével. O Desigre os designers, mas
igualmente a reflexdo tedrica e critica, ndo tém sido alheios a tal possibilidade. Trata-se de
uma zona nebulosa no tocante ao Design de Produto, &rea de projegto que tem trabalhado com
as tecnologias oriundas da Revolucdo Industrial e se tem articulado com as tecnologias da
Revolucao Digital. A possibilidade de relagdo com as tecnologia$ bioldgicas é certamente
matéria de reflexao.

Outro modo de emergéncia da carne verifica-se na vida diéria, na ocorréncia de doencas e
acidentes corporais (Miranda 2001, p.64), por ex. acidentes de viacdo ou de trabalho (outros
modos possiveis de emergéncia da carne sdo o desejo sexual, a pulsdo para a violéncia e para
o crime, etc.). Perante aquelas ocorréncias, ante og'necessérios cuidados da carne, o Design de
Produto deve continuar a ter um papel preventiyo, por ex., respectivamente, na criacdo de
instrumentos médicos e de objectos mais seglros.

CORPO ANATOMICO E METROLGGICO ! A anatomia do corpo humano é ainda assunto de
carne. Constitui a matriz de interpretacdo que esta na origem dos modelos corporais mais
frequentemente utilizados pelos designers de produto. Trata-se do entendimento estrutural do
organismo, da compreensao da organizacdo dos drgdos e do seu funcionamento - historica-
mente figurdvel através de representacdes graficas e modelos fisicos. Trata-se também de
uma dimensao mensuravel do corpo, passivel de articulagdo com técnicas de obtencéo de
dados individuais e de tratamento estatistico, relativos a variabilidade das diferencas fisicas
entre os seres humanos. A consideracdo anatdmica e metroldgica constitui a origem dos
estudos e dos modelos do corpo desenvolvidos pela Antropometria e pela Ergonomia.

0 corpo, anatomicamente entendido e enquanto fonte de dados metroldgicos, configura um
campo de investigagdo continuamente pertinente para o Design de Produto. Porém,
considere-se que os modelos antropométricos ndo devem padronizar os corpos - ndo podem
constituir-se como standards universais. A ndo exclusao de corpos implicaria um impossivel
modelo universal, ou ao invés, a consideracdo de cada corpo como um modelo. A personali-
zacdo dos produtos é uma tendéncia, mas a base serial da producdo de objectos colide com o
€aso a caso; nao é ainda vidvel a producio alargada de produtos a medida de cada corpo. Os
produtos terdo de servir varios corpos, mas ndo necessariamente todos os corpos. 0 que &
desejavel é que os modelos sejam abertos, que se cruzem modelos, e que se articulem
modelos antropométricos com outros entendimentos corporais.
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CORPO ANATOMICO E METROLOGICO

CORPO/PERCEPTIVO E COGNITIVO {I A carne articula-se com a psique. Fontanille (2001,
p.23H) cita a teoria das membranas psiquicas de $igmund Freud (1856-1936), as quais, nas
ligacdes do corpo com o mundo e com os outrog, servem de involucros de proteccao, de

lagem e de troca, susceptiveis de receberem jmpressdes, sendo reveladoras dos aconteci-
mentos e das proprias estruturas psiquicas. O/corpo é proprioceptivo, susceptivel de funcionar
como superficie de inscri¢o. E um lugar de subjectivacio das impredsdes que recebe do
mundo e dos outros, é lugar de percepgao, dognicao, consciéncia e fnemoria. E apreende e
reconstréi o mundo por via dos sentidos e da sua inter-relacao. Mehta (2003, p.180) identifica
vinte e trés sentidos fisioldgicos e doze sehtidos conduzidos pela densibilidade. E reveladora a
diversidade dos sentidos.

A dimens&o perceptiva/sensitiva e cogpitiva & também considerada pela Ergonomia, bem
€omo por novos campos e pracessos disciplinares que ponderam sobre o corpo subjectivo -
percepcdo, sentidos, necessidades, limitagdes dos utilizadorgs - com o intuito de incrementar
o conforto, a inclusividade, a acessipilidade ou usabilidade dos produtos. Logo, ndo é tematica
alheia a cultura de Design de Prodyito e aos designers. Projectar com e para os sentidos é uma
tarefa profundamente desafiadord - a variedade de sentidgs apresentados por Mehta (2003,
p.180) comprova-o.

CORPO FENOMENOLOGGICO {l A interpretacdo fenomenoldgica considera aspectos
perceptivos e subjectivos, acrescentando-lhes um fagtor de intencionalidade corporal, activo e
transformador, sobre as coisas do mundo. Numa formulagdo possivel, a partir de Merleau-
Ponty (2000[1964], p.132), o corpo liga-se ao mundp fazendo-se mundo e fazendo-o carne -
corpo carne da carne do mundo. E um corpo prdprfo, um sujeito, simultaneamente captor,
construido, intencional e transformador. Trata-se/ja de um corpo articulado com o mundo e
com os outros, de um corpo empirico, centro de/experiéncias e de vivéncias. E um corpo vivido.

Os temas fenomenolagicos do corpo carne da tarne do mundo, do corpo prdprio, do corpo
empirico e do corpo vivido também ndo passam despercebidos a cultura de Design de Produto
e aos designers (mais intelectualizados, ou gnenos intelectualizados). Estes entendimentos
remetem para aspectos perceptivos e sensoriais mas, de igual modo, para as necessidades,
para a experiéncia dos utilizadores, para as suas capacidades e limitagdes, para os estilos de
vida - aspectos considerados (por vezes pegligenciados) pelos designers na concepgao de
produtos.

QOutro tema importante é o corpo intengional, o corpo que transforma e comunica. A intencion-
alidade dos corpos é, em boa medida/ realizada através de objectos. Nas accdes com objectos
0 corpo é potenciado para a transforMmaco e para a comunicacdo. E tarefa dos designers
enriquecer tais potenciacdes e mediacdes, enriguecendo o préprio corpo.

CORPO EMOTIVO E AFECTIVO I Um corpo intencional deve constituir-se como corpo
emotivo e afectivo. Se o corpo se constrdi por ligacdo ao mundo e aos outros, se necessita de
objectos para lhes chegar - e para ser - deve procurar fazé-lo por afecto ou por desejo, em
processo de afirmacdo, de multiplicagdo de afectos, para se afectar de alegria (para evitar
reduzir-se ao organismo e & consciéncia), para se construir como corpo que se alegra. E estaa
base da civilizagéo, como aprendemos com Deleuze & Parnet (2004[1977], p.80) e com Tavares
(2013, pp.159-160).

Considere-se entdo (ou continue a considerar-se) o corpo emotivo e afectivo em Design de
Produto. Deve projectar-se para a emotividade e para a afectividade: para multiplicar as
relagdes com o mundo e os encontros com os outros, para a circulacdo e multiplicacdo dos
afectos; i.e. para evitar a sedentarizacao e o uso contido dos objectos, para recuperar o gesto
largo, para o empenhamento corporal, para 0 movimento e para a mobilidade, para o conforto
enguanto contrario de inércia e imobilidade, para o prazer da diferenca expressiva, para o
enriguecimento sensorial dos objectos e das relacdes.
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CORPO SEMIﬁTICO)wA leitura semidtica/pode considerar-se na sequéncia dos entendimen-

omenolagico e afectivo, porque remete para a abertura do corpo a trocas com o mundo
€ COM 0S oUtros, e paraa suai fonalt j nessas relacdes. A intencionalidade
do corpo na comunicagdo e na transformhacdo do mundo, traduz-se na capacidade i
objectos; mas estes ndo podem ser interpretados sem uma relagdo ao corpo (Eco, 1999[1997],
pp.351-353). A leitura dos objectos e do proprio corpo implica uma estrutura semidtica. A
intencionalidade do corpo é significarite, justamente, porque deixa prolongamentos e
inscricdes no mundo: objectos, impressoes, representacdes. Fontanille (2001, p.236) da conta
desse processo intencional e transformador significante: uma embraiagem do corpo - através
da sua intencionalidade significane - e, consequentemente, uma desembraiagem - nos
prolongamentos e inscrigdes que produz.

A'interpretacao semidtica permijte entender os objectos como prolongamentos ou extensdes
do corpo (prdteses), mas tambem como inscrigdes ou negativos do corpo (nas superficies de
interface): a pega da chdvena como negativo do(s) dedo(s), o bordo como negativo da boca, etc.
Relativamente aos prolongamentos ou extensdes, remetemos para o corpo prostético. Quanto
as inscrigdes ou negativos, donsidere-se o seguinte exercicio: objecto a objecto, decomponha-
se cada um em partes e prpceda-se a descoberta de negativos do corpo; repensem-se os
objectos, ou partes dos objectos, segundo a teoria dos negativos. Deve considerar-se: i) que 0s
negativos constituem registos funcionais e simbdlicos que podem/devem ser explorados e
acurados como affordantes de acolhimento do corpo ou de suas partes, mas também para
potenciar a accdo conjynta corpo-objecto (acrescente-se que os negativos podem ser
combinados com posifivos - relevos, texturas); i) que alguns interfaces requerem um uso
maximamente eficaz,/inequivoco, e que outros requerem gestos mais largos; iii) que 0s
negativos podem contribuir para o prazer da diferenga expressiva nos objectos (para o seu
enriquecimento sensorial) e, consequentemente, e para o enriquecimento das relagées
mediadas por objectos.

CORPO ACTOR Il £ o corpo plenamente integrado nas dindmicas da vida em sociedade;
culturalmente construido por essas dindmicas, mas que também se constrdi a si mesmo
nesse contexto. E um corpo prdprio e intencional que se constitui como identidade significante,
com os outros, e perante ou para os outros. Tendo em conta Goffman (1993[1959]) e Guiddens
(1997[1991]), trata-se de um corpo sujeito a partilhas e a pertengas, mas veiculador de
comportamentos, condutas, valores e suporte de linguagens, simbolos e objectos configura-
dores de identidade; corpo investido e que se investe, que se forja com o intuito de se tornar
socialmente expressivo, sedutor ou influente; corpo sujeito a regras e que quebra regras. O
corpo actor ¢, no limite, um corpo projectével na prépria carne, quando permite investimentos
periciais no organismo (implantes, manipulagdo genética, etc.).

Os contextos sociais e culturais onde os individuos se movem, e as accdes destes, ndo sdo
desconhecidos dos designers, quando ponderam aspectos grupais, identitarios ou pessoais:
comportamentos sociais, estilos de vida, integragao social, incremento pessoal, personali-
zagdo, etc. Podem projectar-se objectos para a inclusdo social dos individuos ou para a
diferenciacdo/personalizagdo (por capricho ou ndo). Contudo, estas linhas de consideracdo
negligenciam, muitas vezes, o facto do corpo estar directamente implicado na construcao da
identidade dos individuos. Os individuos e a identidade ndo sao entidades desencarnadas; elas
articulam-se com estratos corporais: com a carne e as suas pulsdes, com o corpo subjectivo,
com o corpo fenomenoldgico ou com o corpo afectivo.

0 corpo, enredado em rituais sociais de comunicagdo, ndo é um mero suporte de linguagens,
simbolos e objectos: investido e auto-investido com esses aparatos (corpo semidtico), ele
constrdi-se literalmente nesses processos, justamente enquanto corpo cultural e actor. Assim
sendo, o corpo é sempre um projecto. O papel dos objectos, nesse processo de construcao
corporal, é certamente importante para ponderacdo dos designers. Projectando objectos, os
designers também projectam corpo.

Notdmos que o corpo actor permite investimentos periciais no organismo, i.e., a carne é
projectavel - assunto delicado, ainda mais relevante para ponderagdo dos designers, pois tal
invasdo/emergéncia da carne pode ter subjacentes motivagdes divergentes: de salde, de real
integracao e empenhamento afectivo dos corpos, ou motivacdes bastante flteis.

Deve considerar-se que os objectos nunca sao indcuos - que o corpo, investido de objectos,
pode verdadeiramente motivar-se e alegrar-se, mas que é também coisa fragil.

RPO PROSTETICO

GESTUAL

CORPO ENREDADO

CORPO GESTUAL !I O corpo é um lugar de técnicas (Mauss, 1974[1934]), de praticas e actes
montados por aprendizagem dos individuos na vida em sociedade - com objectivos praticos o
simbdlicos. Essag préticas e actos corporais implicam gestos. Sdo os gestos do corpo actor.
Cruzando as técnitas do corpo de Mauss com o corpo actor propomos a consideragdo de um
corpo gestual - um corpo dos gestos da vida didria, dos gestos para a comunicagdo, dos
gestos praticados tom objectos.

E importante a consideragdo, pelos designers, da teoria das técnicas do corpo de Mauss e,
consequentemente| uma atencdo as prdticas, técnicas e gestos do nosso tempo para, a partir
da consciencializagdo da sua complexidade, serem repensados objectos e habitos - por ex. 0s
habitos de sedentarizacdo decorrentes do uso de computadores pessoais ou do uso abusivo do
objecto cadeira. Requerem-se estratégias projectuais para a sua redefinicdo, através de
objectos que os combatam, que libertem o corpo para a gestualidade, para o movimento, para
amobilidade, para a fluidez.

A luz da abordagem as técnicas do corpo e aos gestos do nosso tempo poderdo ser repensa-
das muitas praticas quotidianas empreendidas com objectos, ndo apenas para combater maus
hdbitos mas, de modd geral, para se aperfeicoarem funcionalidades e intencionalidades dos
objectos: niveis de performatividade, expressao, significacdo e comunicagao.

Devem distinguir-se as acges corpo-objecto que implicam precisdo (o cumprimento eficaz de
determinadas acgdes requer grande exactiddo de gestos), das que requerem gestos largos.
Em determinados objegtos deve ponderar-se a sua articulacao.

CORPO PROSTETICO {! E 0 corpo verdadeiramente articulado com os objectos, na vida em
sociedade. O gesto corporal, técnico e cultural, confere sentido aos objectos. Sd pelo gesto
estes cumprem a sua funcao, prolongando e completando a accdo do corpo. Neste sentido, 0
objecto torna-se parte do corpo. O corpo e o objecto espoletado pelo gesto, constituem um
corpo-pratese. Ndo existem em separado, ligam-se, co-existem (ainda que a acgdo do objecto
se verifique a distancia). Ou melhor, o corpo e o gesto transfiguram o objecto inerte numa
prétese; e 0 cOrpo, na acgdo conjunta com o objecto-protese, transfigura-se em corpo-prétese
- transcende-se, completa-se, torna-se mais apto para a transformacao do mundo e para a
comunicacao; torna-se num corpo performativo: num corpo cultural e num actor social
tecnicamente, funcionalmente, socialmente e simbolicamente mais apto para a transformacao
e para comunicacdo. Os objectos-pratese, intimamente ligados ao corpo, potenciando-o e
completando-o, conferem-lhe integralidade. O corpo é incompleto e, incessantemente, procura
completar-se, prolongando-se através de objectos (prateses). Ou talvez melhor, ¢ a carne que
é incompleta e vulneravel. Na vida do corpo em sociedade, em boa medida, sdo os objectos
que constroem o corpo, sobrepondo estratos a carne: fisicos, funcionais, sensoriais, sociais,
simbolicos e culturais. Os objectos constroem um corpo intencional-actor-prostético capaz de
espoletar mais e mais objectos - ferramentas, utensilios, habitacdes, maquinas, duplos, redes
-, configurando o ambiente tecno-cultural.

Pode referir-se que o propésito de integralidade corporal da teoria prostética ajuda a entender
e a vocacionar os objectos-extensdes-do-corpo para o conforto, para 0 bem-estar, para a
qualidade de vida ou para a saude. Porém, ao considerar toda a producdo tecnoldgica como
extensdo ou prolongamento corporal (dos artefactos mais simples até a clonagem), a teoria
ajuda igualmente a perceber o sentido da evolugdo dos objectos técnicos e culturais,
convidando a reflectir acerca das tecnologias que o Design de Produto pode ou deve abragar. A
disciplina articula-se com as tecnologias oriundas da Revolugdo Industrial, adaptou-se as da
Era Digital, mas ndo é ainda claro como poderd ou deverd relacionar-se com as tecnologias
emergentes: biotecnologia, nanotecnologia.

CORPO TRANSCENDENTE

co DEVIR (CRIATIVO)

ORPO HiBRIDO E MISTYRADO

CORPO VIRTUAL

CORPO-PODER I O corpo intencional (fenomenoldgico, semidtico, actor e prostético) deve ser
entendido tendo em conta o tema do poder. Deve ser interpretado como corpo-poder. Segundo
Foucault (1992[1975]) e Giddens (1997[19911]) o corpo, na vida em sociedade, € palco de
inscricdo de poderes, mas também de afirmacdo de poderes. Os poderes podem ser exercidos
através de objectos, conformando corpos disciplinados, ou déceis, ou objectificados ou, pelo
contrario, os objectos podem potenciar os corpos. O corpo intencional prostético €, precisa-
mente, um corpo potenciado por objectos, e pode sé-lo para descobrir e construir o mundo,
para fazer circular afectos, para comunicar, para se transcender, para se emancipar ou, pelo
contrario, para disciplinar outros corpos (no limite para liquidar outros corpos) - possibilidades
divergentes, passiveis de ponderacdo ética.

 importante para os designers realizar esta ponderacio ética, caso a caso, produto a produto,
porguie 0s objectos nunca sdo passivos nem indcuos: agem sempre sobre os corpos e forjam
sempress corpos, e podem efectivamente configurar corpos disciplinados ou ddceis, ou entdo
corpos maisiivres. Trata-se de uma problematica delicada, pouco discutida pela cultura de
Design de Prod

CORPO ENREDADO ! E o corpo humano perante o ambiente tecno-cultural. E o corpo
enredado no éxtase tecnoldgico espoletado por cada um e por todos os corpos humanos. A
partir do pensamento de Sloterdijk (2011[1998]), podemos elaborar: é o corpo enredado na
imanéncia extatica de esferas tecnoldgicas, extensiveis e protectoras ou, precisando, um corpo
centrado em esferas tecnoldgicas, projectadas a partir dos corpos (teoria prostética), tanto
quanto protectoras dos corpos, mas que agora constituem um imenso habitat ou esfera global
tecnoldgica, protectora e imunoldgica, onde os corpos estdo necessariamente enredados
(mais do que centrados). Perante a imensidao de tal habitat, estamos perante corpos frdgeis ou
corpos sas, ou entdo perante corpos em devir (devir criador ou destruidor?). Na esfera global
tecnoldgica, extensiva e simultaneamente protectora, nos seus enredamentos (objectos,
imagens, maquinas, redes, interfaces, interactividades, codigos, simulag@es, hiper-realidades,
velocidades, deslocalizagdes, fragmentag@es, invasdes, fusoes, reversibilidades, cultos,
desejos, fascinios), todas as possibilidades se colocam para o corpo do Homem: corpos
imersos, corpos sos, emergéncias da carne, corpos-satélite (corpos que se exorbitam)
(Baudrillard, 1998 [19901), p. 37), cyborgs, ou entdo corpos em permanente aprendizagem,
corpos-devir, corpos que se transcendem.

As dreas de projecto tém obrigatoriamente de enfrentar o corpo enredado. O ambiente artificial
é global, verdadeiramente esférico, do tamanho do planeta, mas estd igualmente dentro dos
nossos proprios corpos. O corpo da teoria das esferas é também o corpo enredado nas
multiplas interfaces, progressivamente mais reactivas, sensiveis e inteligentes, caracteristicas
do mundo ligado em rede e dos seus infinitos terminais. Como projectar para estes corpos?
Componentes modulares, intermutdveis e conectaveis para cyborgs? Personalizaveis?
Objectos reversiveis para um interior-exterior do corpo indistinto? (Somos todos cyborg?). Sera
prudente considerar: que projectamos hd muito estes objectos prdtese-protecgdo, mas ndo
para organismos cibernéticos ou seres de ficcdo; e que 0 nosso corpo sempre se articulou
com o ambiente; e que somos corpos em constante devir, ainda que perante renovados
desafios; ou ainda, que a experiéncia do corpo, no seu devir, pode enriquecer-se com os
objectos mais banais ou com os mais sofisticados. Por ex. dotar um corpo amputado de um
membro artificial é, a priori, uma experiéncia enriquecedora.

Nos enredamentos do mundo, a velocidade e a rapidez contemporaneas parece dar lugar, cada
vez mais, a fluidez e a mobilidade. Requerem-se novas mobilidades corporais, repensando os
objectos.

Perante os excessos de ligacdo as redes de informagao e perante os excessos das velocidades
contempordneas, por vezes é bom pausar ou, momentaneamente, desligar. Por vezes, é
preferivel mantermo-nos desligados... por um pouco mais de tempo.

CORPO HIBRIDO E MISTUR E 0 corpo enredado na esfera global construida, mas que
se empenha, sensorial e sehsitivamente, no envolvimento com tudo: os outros corpos,
comunidades, territérios, tecnologias... E o corpo que Serres (1985) nos ensinou: um corpo
sensitivo que esta entre as coisas do mundo, que se vai misturando e dissolvendo com elas, e
que assir efloresce e simultaneamente evanesce. E, desse modo, um corpo que também estd
nosoUtros e nas coisas, que passa para elas, que se dissemina e nelas se multiplica. E um
corpo que vai aprendendo, e que se vai (re)construindo e excedendo, a cada passo da sua vida.
E sempre contingente, aberto a relagdes: com os outros corpos e com todas as coisas do
mundo.

Esta visdo mostra que, em pleno habitat tecnoldgico, existem possibilidades para os corpos
evitarem excedéncias, reducdes ou objectificacdes. Os corpos podem sempre enriquecer-se.
Visdo de notaria importancia para quem projecta objectos. O corpo hibrido/misturado redne
sentidos, intencionalidade, trocas semicticas, trocas afectivas e trocas literais - através das
quais nos vamos fundindo com o mundo e com as coisas; também com os objectos. Basta
pensar numa protese substitutiva e nas capacidades que pode restituir a um corpo incompleto,
ou em qualquer objecto que cumpre bem a sua fungdo. Tratam-se de hibridagdes. Serve a
abordagem ao corpo hibrido/misturado para exortar a promogao de uma cultura de projecto
cada vez mais acurada, subtil e sensivel.

CORPO VIRTU E 0 corpo considerado & luz de processos de virtualizacdo. Sequndo Lévy
2001[1998%p.12) o virtual ndo € o falso, o ilusério ou o imaginario, nem o oposto do real; é
quiloque estd em poténcia criativa, aquilo que abre possibilidades e sentidos. A partir da

incdo de Deleuze (2000[1968], pp.345-347) entre o possivel e o virtual (o possivel é um

pracesso de realizagdo e o virtual é um processo de actualizagdo: de diferenca, divergéncia e

multiplicidade), Rajchman (2002[1998], p.117) complementa, referindo que esta distingdo

integra uma tentativa para compreender a nogdo do potencial fora das identidades preestabel-
ecidas da forma, funcdo e lugar, conduzindo a um principio: 0 melhor dos mundos é o mais
multiplo, o mais virtual. O virtual é o que esta em poténcia criativa, aberto a multiplas

actualizacGes, possibilidades e sentidos - por ex. no corpo. Para Lévy (2001[1998], pp.25-31) o

corpo virtualiza-se/actualiza-se no encontro e na mistura com as coisas: com 0s outros

corpos, 0s objectos, as tecnologias... - tornando-se constantemente outro.

Em projecto, é certamente desafiante pensar virtualmente: pensar nas potencialidades
multiplas due um objecto pode conferir a um corpo, nas potencialidades mdiltiplas do proprio

jecto. Mas como é um objecto virtual? Referindo-se a Arquitectura, Rajchman (2002[1998],
p.123)vefere\que a casa virtual é aquela que no seu projecto, espago, construgdo e inteligéncia
desenvolvesnaior numera de novas relagdes (pode substituir-se a casa por outro objecto
artificial). Todayiaxha um problema: essa casa ainda tem de ser projectada (Rajchman,
2002[1998], p.123).

CORPO-DEVIR (CRIATIVO) !l E 0 corpo que remete para todas as ligacdes, contingéncias e
virtualidades, mas\que tem de ser construido por cada um. Trata-se de uma dimensao criativa,
que cada corpo podg, ou ndo, construir. Associamo-a, livremente, ao corpo sem drgdos de
Deleuze & Guattari (2007[1980], pp.199-218) e Deleuze (2011[1981], pp. 93-109), a propdsito do
qual Gil (2008, p.181)\refere, precisamente, que ndo é um corpo dado, mas o resultado de uma
construcdo. Pode ser g corpo produzido pelo dancarino quando danca, pelo artista quando cria,
pelo arquitecto ou o designer quando projectam; ou pode ser o corpo produzido por quem
usufrui das criaces de \tais criadores. Pode. Pois terd de ser sempre construido. Tera de
construir-se como corpa\criativo - i.e. como criador de obra singular e transformadora.

Quanto aos designers, conforme referido, podem/devem procurar construir-se enquanto
corpos em devir criativo. Quanto aos objectos que projectam, podem/devem contribuir para a
criagdo de outros corpos em devir criativo mas, evidentemente, essa criagdo depende ja da
predisposicdo desses corpos.

CORPO TRANSCENDENTE 1! N3o é facil construir um corpo sem drgdos, ou um corpo em
devir criativo. Mas, mesmo assim, 0s corpos podem tornar-se mais corpo - transcender-se -
nas ligagBes e nas misturas com as coisas do mundo. O corpo hibrido/misturado de Serres
(1985) apontava este caminho - a particularidade dos corpos se hibridarem com as coisas,
eflorescendo a cada momento. Latour (2004) desenvolve esta ideia, mas especifica como pode
um objecto tornar um corpo mais corpo. Segundo Latour (2004), para que um corpo se efectue,
se torne mais corpo (se transcenda), é necessario que aprendamos a ser afectados (despertos,
dinamizados) pelas coisas e pelos outros, ou seja, é necessario que o corpo esteja predisposto
para aprender; mas é igualmente necessario que as coisas garantam aprendizagem, e que
afectem o corpo de modo efectivo. O corpo esta em permanente processo de articulacdo e
construgdo por relagdo com as coisas - constitui-se como permanente e multipla assem-
blagem -, mas as coisas podem afecta-lo/efectud-lo menos, ou mais. Também os objectos
artificiais podem conferir diferentes graus de aprendizagem ao corpo; e quanto mais
aprendizagem garantirem - e mais nuances de afectacdo/efectuacdo produzirem - mais
articulam e constroem o corpo. Os objectos podem/devem ser mediadores e actores, e ndo
meros intermedidrios (Latour, 2005, p.39, 71), no processo de construgdo do corpo.
Podem/devem contribuir para que o corpo se torne mdltiplo, mais corpo, transcendendo-se a
cada momento.

Aos designers cabe projectar objectos que contribuam para enriquecer a experiéncia dos
corpos, considerando que estes estdo em permanente construcdo e abertura, que cada corpo é
simultaneamente singular e mdiltiplo. Devem contribuir para tornar cada corpo mais corpo:
encarando os objectos como mediadores/actores, projectando objectos que garantam
aprendizagens enriquecedoras, que afectem/efectuem os corpos através de subtis diferen-
ciagdes expressivas, empaticas, significantes. Os corpos transcendem-se assim. £ um papel
ético. Porque os objectos também podem servir para conformar os corpos de outros modos,
nao para os libertar, emancipar, enriquecer ou fazer transcender, mas para os domesticar,
docilizar, fragilizar, exorbitar ou anular. Os objectos, enriquecedores dos corpos, devem ser
encarados como dobras (Deleuze, 1988) que nascem dos corpos e que os transformam no
imenso pregueado do mundo.

MODO DE USAR

[0 mapa] é aberto, é conectdvel em todas as suas dimensdes, desmontavel, invertivel, susceptivel
de receber modificacGes constantemente. O mapa pode rasgar-se, ser virado do avesso,
adaptar-se a montagens de qualquer natureza, ser posto em estaleiro por um individuo, um grupo,
uma formacdo social. Pode-se desenhd-lo numa parede, concebé-lo como uma obra de arte,
construi-lo como uma accdo politica ou como uma meditagdo. (...) Um mapa tem entradas
mdltiplas. Um mapa é uma questdo de performance.

Gilles Deleuze e Félix Guattari

0 modelo-mapa proposto pode entender-se como um sistema de localizagdo e orientagao,
mas podem sobre ele tracar-se outras ligacdes, estabelecer-se novos pontos ou cruzamentos.
E passivel de ser alterado e expandido. Os designers podem servir-se dele para achar destinos
ou para se perderem (como acontece quando se usa um mapa). Aos investigadores langa-se o
repto de pesquisarem outras possiveis ligagdes, de contribuirem com novas cruzamentos,
articulando-os com este mapa, questionando-o ou apurando-o e, no limite, descartando-o,
substituindo-o por outro mais complexo e maleavel, tdo complexo, maleavel, ou efémero,
vulneravel..., como € o corpo na contemporaneidade.
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