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Resumo O artigo apresenta o relato de processo do Projeto Corpecendo, com
foco nas ferramentas de representacio de design e os modos de interpretar
e dar visibilidade para a pratica do vestir. Parte dos conceitos de “inscri-
¢do0” (Latour, 2001) e “documentos de processo” (Salles, 2011), para propor
uma abordagem poética da pratica de projeto e buscar aproximagdes entre
os processos e materialidades das praticas investigativas da arte e do design.
Investe em experimentagdes estéticas, vinculadas a arte do corpo e a pratica
artesanal, para abordar o vestir pelo viés de estratégias investigativas media-
das pelas dindmicas do corpo e criagdo de artefatos.

Palavras chave Vestir, Design, Processo, Arte, Espacialidade, Visualidade.
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Corpecendo: Dressing up and creating unusual spaces

Abstract The article presents the process report of the Corpecendo Project, focus-
ing on design representation tools and ways of interpreting and giving visibility to
the practice of dressing. It starts from the concept of “inscription” (Latour, 2001)
and “process documents” (Salles, 2011), to propose a poetic approach to the design
practice and to seek approximations between the processes and materialities of the
investigative practices of art and design. It invests in aesthetic experiments, linked
to body art and artisanal practice, to approach dressing through the bias of inves-
tigative strategies mediated by body dynamics and artifact creation.

Keywords Dressing, Design, Process, Art, Spatiality, Visuality.

Corpecendo: Vestirse y crear espacialidad en-comin

Resumen El articulo presenta el informe de proceso del Proyecto Corpecendo, cen-
trdndose en las herramientas de representacion del disefio y las formas de inter-
pretar y dar visibilidad a la prdctica del vestir. Se parte del concepto de “inscrip-
cién” (Latour, 2001) y “documentos de proceso” (Salles, 2011), para proponer un
acercamiento poético a la prdctica del disefio y buscar aproximaciones entre los
procesos y materialidades de las prdcticas investigativas del arte y del disefio.
Invierte en experimentos estéticos, vinculados al arte corporal y la prdctica ar-
tesanal, para abordar el vestir a través de estrategias de investigacion mediadas
por la dindmica corporal y la creacién de artefactos.

Palabras clave Vestir, Disefio, Proceso, Arte, Espacialidad, Visualidad.
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Introdugao

Corpecendo é um projeto de pesquisa em artes e design que abor-
da o corpo como dimensao topoldgica - de convergéncia, conectividade e
continuidade entre objetos e lugares - pelo viés do vestir; parte de ques-
tionamentos sobre como os objetos permeiam nossas vivéncias cotidianas
e afetam o modo como nos “entendemos” e nos “produzimos” no mundo e
exploramos suas potencialidades (Ingold, 2015), (Sloterdijk, 2005), (Latour,
2004). O projeto faz parte de uma série de experimentagdes que vem sendo
realizadas desde 2017 por pesquisadores e bolsistas dos grupos de pesquisa
ActLab, LabRep e LAS, em torno de tematicas comuns as artes e ao design
- relacionadas 4s praticas cotidianas - e 4s conexdes entre razdes e saberes
ancestrais e modernos. O artigo apresenta o relato de processo do projeto
Corpecendo, ao apresentar um modo de trabalhar com as ferramentas de
projeto, na interface entre o conceito de “inscri¢gdo” (Latour, 2001) e “ do-
cumentos de processo” (Salles, 2011), para propor uma abordagem poética
da pratica de projeto em design.

1. Vestir é uma questao de interesse

Mais do que uma prética dedicada a “ embelezar” os produtos in-
dustriais, o design emerge como um processo de estruturagdo das vivéncias
urbanas, no contexto das cidades modernas (Baudellaire, 1996), (Ranciere,
2012) (Forty, 2010); tem as suas dindmicas pautadas pelos ciclos do desen-
volvimento do capital bem como, mostre uma flexibilidade em alterar seus
paradigmas de producio desde que se possa assegurar o bom desempenho
do capitalismo. Para Forty (2010), o design teria por vocag3o inicial facilitar
o acolhimento das mudangas trazidas pelo produtos industriais nas viven-
cias cotidianas das pessoas que viviam na Europa do séc. XIX, articulando-se
portanto, como uma espécie de “pedagogia de aceitagdo” dos produtos , ao
mudar o modo como as pessoas viam as mercadoria. Posteriormente, ainda
segue o autor, o design torna-se um modo de criar compensagdes - de forma
constante, sélida e tangivel - para a “ desgastante experiéncia de se viver a
modernidade”. (Forty, 2010, p.9)

A expansido do termo design , em extensio e compreensio seria um
claro sinal da mudanga na forma como nos relacionamos com os objetos
hoje (Latour, 2014, p. 9) ; 0 autor aborda o design mirando ndo somente para
as formas do artefatos, mas sobretudo para as nogdes de regras e métodos
que ampliaram e sofisticaram as praticas de projetos, atentando para esse
momento atual em que em que todas as coisas tém que ser elaboradas e
reelaboradas através do design (Latour, 2014, p. 4) .

O autor afirma ainda que a sofistica¢do (tecnoldgica e conceitual)
dos processos do design teria resultado também em bons desenhos - desde
a perspectiva concéntrica renascentista, passando pelo desenho técnico,
até as renderizagdes CAD 3D - e destaca o seu potencial de mediar proces-
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so0s, que ndo somente aqueles engendrados no desenvolvimento da prati-
ca projetual; Latour coloca como desafio para os estudantes e profissionais
que assistiam a sua palestra: como fazer uso dessas ferramentas de projeto
para gerar documentos que explicitem as controvérsias estruturantes dos
processos sociais contemporaneos? - Das quais o design é também, franco
signatdrio. Latour evidencia pelo viés desse desafio a principal falacia das
inovagdes modernas: os objetos sempre foram projetos; questdes de fato
sempre foram questdes de interesse (Latour, 2012, p. 21).

Através das ferramentas de projeto empregadas e inventadas para
a produgio do vestivel que faz parte do projeto Corpecendo, refletimos so-
bre o potencial criativo da pratica de projeto, para criar possibilidades de
interpretacdo e de visibilidade para os modos de vida cotidianos; falamos
portanto sobre uma topologia do vestir especulando sobre as conexdes en-
tre pessoas, objetos e lugares, na forma como o uso do vestivel possibilita,
relacionando o ato de se vestir a criagdo de espacialidades in-comum.

Como primeira estratégia aproveitamos a dupla conotagdo que o
hifen traz para o termo comum para identificar o ato de se vestir e as ves-
timentas enquanto dispositivos de inscrigdo (Latour, 2001) do corpo nos es-
pacos cotidianos.

Como vestir um corpo que se sabe destituido da sua fungio de mo-
rada tempordaria de uma alma imortal, receptaculo do pensamento ou ocu-
pado por um sentimento perene de humanidade?

Como vestir um corpo que se legitima - a cada movimento e agio -
como um conhecimento ‘situado’?

Como tornar as dindmicas e as formas singulares do corpo os para-
metros para mediar as etapas do projeto para chegar as formas dos objetos
(vestiveis), e ndo ao contrario?

Partimos dessas perguntas para propor uma abordagem, ao mesmo
tempo investigativa e poética da prética de projeto, considerando que as
ferramentas de representagdo do projeto sdo preparadas para evidenciar,
ao mesmo tempo, provas materiais de uma problematizagdo a qual o proje-
to se vincula e articuladas como registro de algum posicionamento - poéti-
co, politico, estético - do designer.

O artigo se constitui de duas partes, uma primeira na qual apresen-
tamos os fundamentos das estratégias empregadas para o desenvolvimento
da pesquisa - que se constitui de uma abordagem poética-processual das
ferramentas de projeto e uma leitura do corpo como lugar; uma segunda na
qual apresentamos-relatamos as ferramentas empregadas para o desenvol-
vimento do vestivel, bem como o seu uso (performances).

2. Ferramentas de projeto - inscri¢ao, criagao e trajetos
As ferramentas de representacdo materializam as formas de inte-

racdo entre entendimento e criagdo, nos processos de projeto; marcados
pela construgido de uma estrutura que empregada como argumento para
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apresentacgdo do produto final do projeto: as narrativas sobre o processo.
Narrativa essa que inclui, por exemplo, rascunhos das formas de um artefa-
to, painéis seminticos, mapas mentais, listas de palavras, etc., ou seja, um
conjunto visual de inscri¢des das quais o designer faz uso para articular cé-
digos, artefatos, estéticas, experiéncias e campos de saberes, para as redes
que compdem o projeto.

Essa dindmica, vista de uma perspectiva econémica-social, permite
identificar que os processos e fundamentos do design mudam porque mu-
dam as lgicas produtivas dos sistemas, poderiamos especular sobre como
tais mudangas afetam diretamente as praticas cotidianas mais corriqueira -
como comer, caminhar, tomar banho, vestir - e tecer consideragdes sobre a
incompatibilidade entre o bem viver e a expansdo mundial da economia de
mercado; mas isso significaria confinar a reflexdo sobre design a um terri-
tério determinado a priori . Nossa opgdo é por desdobrar as reflexdes sobre
as ferramentas de projeto para os territdrios de reflexdo do fazer arte.

Essa discussdo se assenta em uma questdo classica nos estudos da
filosofia, da arte e da ciéncia: como acondicionar o mundo em (na) lingua-
gem? Para levar esta questdo adiante, ancoramos as experimentagdes trazi-
das ao corpo deste artigo nos estudos de Cecilia Salles (2008-2012) e Bruno
Latour (2001), autores que, cada um em seu campo de pesquisa - arte e
ciéncia - parecem encampar a discussdo partindo de dominios diferentes,
mas com estratégias semelhantes; as quais identificamos nos processos de
produgio de referéncias.

Antes, no entanto, é preciso pontuar que nio partiremos de um
conceito de pesquisa comum, partilhado na obra de ambos. Apoiado no fer-
ramental da observagdo etnografica, Latour emprega a meticulosa obser-
vacdo de campo para analisar os laboratérios de cientistas, por isso seus
argumentos partem de um paradigma de pesquisa muito préximo do que
se pode observar nas ciéncias exatas, ou nos naturais, em suas praticas la-
boratoriais, com a mediagdo de instrumentos, tecnologia e fundamentagio
l6gico-matematica, ou ainda no uso de equipamentos sofisticados para a
observagdo e quantificacdo de dados da natureza. Cecilia Salles, por sua
vez, fazendo uso das estratégias oferecidas pela Critica Genética, aborda
os processos estruturantes do fazer artistico a partir da analise dos rastros
deixados pelo artista durante o desenvolvimento de um projeto, os docu-
mentos de processo. Coloca em foco a pesquisa que é realizada e implicada
no proéprio processo de producdo da obra de arte.

A autora fala sobre um tipo de pesquisa realizada pelos préprios
artistas em seu trabalho de compreensio de suas obras ou da arte em geral,
a partir de uma demanda comunicativa existente no processo: de produgio
de didlogos de natureza Inter e intrapessoal ao longo das cadeias que defi-
nem os sistemas de criagio.

Ambas as nogdes ndo sdo opostas, mas complementares, refle-
tem modos conscientes de obten¢do de conhecimento, a partir da cons-
trugdo e percursos.
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Podemos encontrar rastros de coleta de informagdes, por exemplo, sobre
assuntos a serem tratados, sobre técnicas a serem utilizadas ou sobre as
propriedades da matéria que estd sendo manuseada. Diciondrios, enciclo-
pédias, recortes de jornais, revistas, livros citados e trechos copiados sdo

documentos dessa necessidade de pesquisa. (Salles, 2011, p. 125)

Percursos estes que sdo também taticas de deslocamento de inte-
resses e objetivos, como se produz na ciéncia: “transladar interesses sig-
nifica, a0 mesmo tempo, oferecer novas interpretagdes desses interesses e
canalizar as pessoas para dire¢des diferentes” (Salles, 2011, p.126).

Dessa forma, os conceitos de documento de processo e de inscri¢do
sdo acionados aqui para a abordagem do tema da produgio de referéncia
na pratica de projeto em design e a inser¢do dessas referéncias na cadeia
de circulagdo de sentidos sobre a qual se estruturam as préticas cotidianas.

As nogdes de percurso e de deslocamento despertam também a re-
flexdo sobre o progressivo adensamento das redes de relagio estabelecidas
com o fazer projeto - fisicas, conceituais, poéticas, estéticas - que estdo
potencializadas pelas estratégias de representagdo (ferramentas) emprega-
das pelo designer, para fazer circular as informagdes no interior do préprio
processo, e nas dindmicas do mundo.

Assim como na arte e na ciéncia, a producio de referéncia, no campo
do design, ndo pode se reduzir a um mero processo de tradu¢io - uma nova
imagem que representa uma forma sabida - trata-se de um procedimento
mais denso, de aproximagdo entre pensamentos e contextos; produzir refe-
réncia é uma forma de preencher lacunas, pequenas lacunas, entre as pala-
vras e as coisas, entre a linguagem e o mundo, entre os corpos e os lugares.

Em relagdo a produgdo de referéncia na ciéncia, diz Latour, a palavra re-
feréncia aplica-se a estabilidade de um movimento ao longo de inimeras
mediagdes e implementos diferentes. (...) Todavia, se a referéncia é aquilo
que circula pela série inteira, toda mudanca em qualquer elemento da

série provocard outra na referéncia. (Latour, 2001, p.176)

E acrescenta:

Em (...) com as proposi¢des, ninguém precisa ser tdo avaro e a sofisticacdo
pode ser dividida igualmente entre todos os que contribuem para o ato
de referéncia. Ndo tendo de preencher uma imensa e radical lacuna entre
duas esferas, mas apenas transitar por indmeras lacunas menores entre
entidades ativas ligeiramente diferentes, a referéncia ja nio é uma cor-

respondéncia na base do tudo-ou-nada. (Latour, 2001, p.173)
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Salles (2011) fala sobre a produgéo de referéncia na arte a partir do
estudo dos documentos de processo. Por este viés, segundo a autora, a ideia
da pesquisa, poderia ser constatada a partir de duas grandes constantes que
acompanham o movimento de producio da obra: armazenamento e expe-
rimentagdo. O primeiro termo refere-se aos recursos e meios de registro
empregados pelo artista para guardar as informagdes, de modo a poder re-
acessa-las em momentos diferentes do percurso investigativo, e o segundo
é por onde transparece a natureza indutiva da criag3o.

Queremos enfatizar que o ato de armazenar é geral, estd sempre presente
nos documentos de processo. (...) Outra fungdo desempenhada pelos do-
cumentos de processo é a de registro de experimentagio, deixando trans-
parecer a natureza indutiva da cria¢do. Nesse momento de concretizagdo
da obra, hipéteses de naturezas diversas sdo levantadas e vdo sendo tes-
tadas. (Salles, 2011, p.18)

A partir de uma abordagem relacional entre os documentos de pro-
cesso e as inscrigdes é suscitada no relato que segue uma reflexdo sobre o
processo de projeto pelo viés do modelo de rede e ancorado nos procedi-
mentos da arte: como um processo continuo de interconexdes instaveis,
pela geragdo de nés de interagio, cuja variabilidade obedece a alguns prin-
cipios direcionadores.

A vantagem desta estratégia é a possibilidade de se compreenderem
as interconexdes produzidas pela(o)s pesquisadora(e)s a partir das relagdes
buscamos produzir com os espagos - por meio de questdes relativas a pro-
ducdo e uso dos vestiveis e os diferentes modos de estruturar as tramas do
projeto. Dois pensamentos - Salles (2011) e Latour (2001) - que trazem duas
formas distintas de se olhar para o movimento de produgdo de referéncia e
informacionais das pesquisas em arte e design, que podem ser empregados
para pensar o processo de pesquisa-projeto em design. Sdo nog¢des que nos
auxiliaram também para a apropriagdo de informagdes do cotidiano - mi-
rando os corpos e objetos - pelos vieses das proposi¢des e procedimentos
de natureza artistica bastante distintas, para compor o projeto; e que nos
permitiu uma aproximag¢do maior e um espago comum entre os modos de
fazer pesquisa em arte e design.
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3. Relatos poéticos e praticas de projeto: notas sobre o Projeto
Corpecendo

0 Projeto Corpecendo consiste em ag¢des performaticas (uso) que en-
cenam o intrincado jogo das disputas por espaco; as potencialidades do corpo
sdo exploradas por meio de métodos inspirados na Educagdo Somatica e atra-
vés de roupas inteligentes, dotadas de sensores de aproximagio, cujo uso se
traduz na criagdo de paisagens sonoras. O vestivel foi confeccionado por ma-
teriais que evocam as texturas e qualidades da pele - (maior érgéo sensivel do
corpo) e dos espagos internos de alguns sistemas corporais tais como, o siste-
ma facial e o sistema esquelético; bem como remete ao vestir como forma de
produzir espacialidades de fronteiras - entre os espagos internos e externos
(do corpo) , entre as dimensdes do grande e do pequeno , do organico e do
maquinal - de forma a relacionar corporeidades e tecnologias.

3.1 Método do projeto

As estratégias de projeto para o desenvolvimento dos vestiveis e
das a¢des performativas (vestir) teve como premissa ser um método poéti-
co-experimental e se baseou nos debates apresentados ao longo do artigo
- relacionado aos processos de representagdo do projeto e o papel do design
na produgio de espacialidades.

Para tornar possivel trabalhar com as ferramentas do design, exa-
minamos as relagGes entre os seguintes dispositivos poéticos:

+ Corpo - interface que remete ao sujeito coletivo e a
producdo de espacialidade;

e Vestir - mdaquina de conexdo de intensidades
(corpdreas), espago e artefatos;

+ Espacialidades (in-comuns) - efeito de aglutinar e
acionar diferentes, sentidos de corporeidade (corpos
e coisas).

3.2 Etapas

Para estruturar o processo de design das vestimentas e das formas
de uso (performance), identificamos sete etapas do projeto, como proposto
por Ambrose (2011).

Testar

Prototipos
Resolucao

Gerar ldeias

Selecionar Implementar Aprender
Solugdes

Justificativa Entrega FeedBack

Fig 1. Modelo proposto por Gavin
Ambrose (AMBROSE, 2011, p.12)
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Fig 2. Lygia Clark - Didlogos de méos -

com fita de Moebius - 1966.
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3.2.1 Definir (identificar quais acbes sdo necessarias para 0
desenvolvimento do projeto)

Acido 1: refletir sobre a relagdo binaria corpo-espago e atentar para
as transicdes infinitas do Anel de Moebius.

Atividade coletiva realizada pelos pesquisadores e bolsistas dos gru-
pos de pesquisa com o objetivo de identificar as tensGes e contra tensGes que
podem envolver um vestir coletivo: identificar as dindmicas de mobilidade
corporal, estabilidade, expressdo, movimentos interno e externo ao corpo.

4

A _ g
:

Fig 3. Atividade de investiga-

¢do (corpo-espaco) , arquivo de

—

pesquisa, 2017.

0 sentido do vestir fundamenta-se no jogo de tensdo e compressao
que é produzido pela resisténcia do tecido, o movimento dos corpos e a pos-
sibilidade de emergéncias de novas formas de espacialidades.
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Fig 4. Notagdo de processo, registro de
tensdo e movimento, arquivo de pes-

quisa, 2018.
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Agdo 2: criar sistemas de notagao (ferramentas de representagio) para
capturar, registrar as informagdes estruturantes dos processos do projeto.

Estratégias para fazer transbordar os espagos internos (do corpo) nos
espagos externos (lugares), e vice-versa: o movimento dos corpos definem
os parametros para a producdo dos vestiveis, sendo que o uso dos vestiveis
estara condicionado pelas configuragGes dos vestiveis- o movimento sera de-
finido pela elasticidade e flexibilidade do material de que é feito o vestivel,

3.2.2 Pesquisar(analisarinformagoes sobre o vestir coletivo e aexperiéncia
poética do vestir)

Acdo 3: Entrevista com os participantes da ac¢do 1 para identificar e
promover encaminhamentos da pesquisa e debater questdes sobre os sen-
tidos do vestir coletivo (considerando o eixo das movimentagdes e as possi-
bilidades de sustentacio e equilibrio)

Parametros para a produgio dos vestiveis:

« Os vestiveis supde um processo que evita apaziguar a
matéria e criar conforto;

+ Os vestiveis vestem os corpos e os espagos- antes da
identidade presume identificagio;

* Os vestiveis nem sempre cabem nas partes dos corpos
previstas para o uso; é necessario definir qual parte
do corpo a ser vestido e a partir também do sentir de
quem veste;
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+ Os corpos totalmente vestidos ficam fadados a
estagnagdo- trancados em formas finais e fechados em
si mesmos; por isso vestimos no maximo dois pontos
dos corpos ou apenas a cintura.

¢+ O corpo sempre estara insuficientemente vestido.

« Osvestiveis serdo desenvolvidos em tamanho absoluto,
tendo como medida o movimento dos corpos. A
produgio parte das escalas do corpo para construir os
espagos.

+ Trabalhamos com protétipo sem redugdo de escala,
isso significa que cada fase investigativa se apresenta
como produto do processo, com possibilidade de uso
em diversos espagos.

¢ Nao buscamos modelos para produzir os vestiveis -
eles ndo sdo modelos para ser vestidos. Queremos que
eles se apresentem como produto das a¢des, explicitem
as tensdes e as compressdes entre corpos e lugares.

+ Construimos o vestivel a partir de ligagdes lineares,
para que a liberdade de construgdo da trama pelos
performers seja enfatizada e imprevisivel, o que
permite uma variagio infinita de composigdes.

3.2.3 Gerarideias (busca de referéncias formais e conceituais)

Agido 4: Cobrir o corpo.

Exploramos a estética das mdascaras africanas como extensdo do
corpo; o propdsito é dar ao rosto a possibilidade de também gerar tensido na

composi¢cdo, como uma extremidade do corpo, a cabega é involuntariamen-
te movimentada com o conjunto.

Fig 5. Cobrir o rosto - confecgdo de mdascaras, arquivo de pesquisa, 2018.
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Fig 6. EasyLanding. Snelson (2004).
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Agdo 5: Tensionar o corpo (Tensegridade)

Conceito: A palavra tensegridade é uma contragdo dos termos in-
tegridade e tensional. O termo descreve um principio de relagdo estrutural
em que a forma é garantida pelos comportamentos tencionais finamente
fechados, compreensivamente continuos em um sistema: a tensegridade
define a capacidade de um sistema se produzir, cada vez mais, sem, no en-
tanto, se quebrar ou se romper.

O termo tensegridade tem sido empregado para a descri¢do de uma
infinidade de estruturas - do sistema solar ao 4tomo, passando pelas forcas
da natureza, as tramas sociais e os sistemas corporais. No campo da arte
e do design ¢ aplicado como conceito e principio de edificagdo de formas;
para a anatomia, descreve o corpo humano pela capacidade do equilibrio
entre tragdo e compressdo nos seus diversos pontos de uma articulagao.

3.2.4 Testar prototipos

Os testes executados pela a equipe de pesquisa da Danga e do Design
procuraram explorar o comportamento de materiais diversos, como malhas
flexiveis, fios, modos de teces, para trazer o conceito de tensegridades. Den-
tre as tramas estudadas, o croché apresentou uma malha fechada que, mes-
mo quando confeccionado com elastano, apresenta uma resisténcia maior
que qualquer outro fio. Essa resisténcia foi explorada como trama para cons-
truir os movimentos e o vestir coletivo. Cada peca fechada, presa ao corpo,
principalmente as extremidades, como brago e perna, exerce pressio sobre o
fio sem ser ter sua aderéncia ao corpo comprometida, o que garantiu maior
confianga ao performer para explorar livremente os movimentos.
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Cada uma das unidades do vestivel,
alinhadas lado a lado ndo tem uma relago
aparente entre si nem com os lugares, no
entanto, o ato de vestir produz as tensdes
que estruturam o vestivel; além dos alinha-
vos e tramas em croché (Figuras 7, 8, 9 e 10).

Figs 7, 8, 9 e 10. Protdtipos 1, 2, 3 e 4 - arquivo de pesquisa, 2018.
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Fig 11. Diagrama de composi¢do da

vestimenta, arquivo de pesquisa, 2018.
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3.2.5 Selecionar: diretrizes

Ap6s varias experimentagdes, definimos as regras a respeito da
quantidade de fios de tensdo ligados a cada pessoa e cada peca, chegamos
no limite de dois fios por ponto de tensio.

1.
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O processo de construgdo do artefato envolveu a
criagdo de regras para desenvolver uma gramadtica
da forma que respondesse ao corpo sem limitd-lo
drasticamente. Nos protétipos iniciais, o caos das
linhas era um fator a ser explorado na performance,
mas também um problema de projeto, por dificultar a
instalacdo do vestivel no espaco.

. Cada uma das unidades do vestivel, alinhadas lado

a lado ndo tem uma rela¢do aparente entre si nem
com os lugares, no entanto, o ato de vestir produz as
tensdes pelos alinhavos e nés.

Cada peca da roupa (médulo) pode ser vista como um
“icone de relacdo”, um diagrama que se associa a ideia
de tecer em movimento, de fazer crescer o espago de
dentro e para fora, para ligar as dindmicas do corpo as
dindmicas dos espacos.

Em relagdo ao uso (performance) um fator a ser
considerado é a variacdo da distincia na articulacio
do movimento dos corpos. O espago entre os corpos
foi definido a partir de experimentacdes - é pelo
movimento que eles sdo definidos, portanto, as
distancias foram calculadas com base em testes para
que todos os pontos de tensio fossem identificados e o
movimento dos corpos fossem possiveis.
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Design e tecnologia Funcionalidade
Desenvolvimento de interface fisica a partir de tecnologias
empregadas pela Internet das Coisas (loT) utilizando-se da
plataforma de J)rototipagem eletronica open source Arduino e

S

L %em
sensores para desenvolver uma tecnologia que promova conexdes N s T
entre  performance, vestiveis e espagos pelo vies de ),
experimentagdes sonoras.
Arduino ;
Faz o intermédio entre o " .

dispositivoe o PC.

A

Conforme o sensor se aproxima ou se afasta de um objeto
0 mesmo capta essa distancia e envia para o computador
dados relativos a esse distanciamento; com isso, a
estacdo de trabalho de audio digital interpreta esse dado
como uma nota musical relativa ao teclado digital, assim
reproduzindo uma sonoridade pré-definida com a nota
relativa a distancia.

HC-SR04
Fornece a distancia do objeto a
frente mais préximo.

HC-05
Permite que o circuito possa se
conectar ao PC se a ajuda de
Gabos.

Estacdo de trabalho de audio
digital

O circuito  demonstrado  se
conecta 4 estacao, proporciona
a sonoridade interativa.

Fig 12. Projeto Arduino - sensores, arquivo de pesquisa, 2018.

3.2.6  Implementar: apresentagdes (performance-uso)

Encontros Universitarios — ICA -UFC - 2017.

Figs 13 e 14. Apresentacdo Corpecendo,
ICA-UFC, arquivo de pesquisa (2017).
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Apresentacdo Encontros Universitarios -2018

Figs 15, 16, 17 e 18. Montagem: apresentagdo Corpecendo -
ICA-UFC, arquivo de pesquisa, 2018.

DATJournal v.5n.4 2020




Corpecendo: Vestir-se e criar espacialidades in-comuns 229

4. (aprender) Consideragoes Finais

O Projeto Corpecendo investe no movimento dos corpos, nas co-
nexdes entre eles e deles com os artefatos para propor uma reflexio sobre
as ferramentas de projeto, a partir de um recorte que prevé e busca uma
elaboracio e a reelaboragdo da pratica do design pelo viés da poética. O que
nos interessou, sobretudo, foi propor uma abordagem do corpo como uma
interface (d)nas praticas cotidianas, no sentido de refletir sobre esse corpo
que se molda para ser (e ao ser) afetada pelos artefatos e os lugares - para
tornar o designer sensivel para aquilo de que de fato o mundo é feito: mo-
vimentos e conexoes.

A partir de Latour e Salles articulamos uma nogio de projeto, que
associada a ideia de inscri¢do e documento, edifica-se pelas conexdes em
rede entre signos, arquivos, documentos, um pedago de papel, um frag-
mento de imagem, um objeto, um trago. Inscri¢des e documentos remetem
a ideia de superposi¢do e combinagio, retrata as dindmicas de um saber
muito mais vinculado a uma natureza mével, e menos vinculado a um con-
junto de procedimentos a serem cumpridos. O vestivel, apresentado como
resultado da pesquisa Corpecendo, bem como o seu uso, emerge com uma
arquitetura para a performance; em termos poéticos, nossa proposigao se
compde por relagdes de tensegridade, nas quais as materialidades (a tra-
ma, 0 corpo, a roupa, 0 som, o ambiente) em movimento, criam e recriam
estruturas espaciais a todo momento, perfazendo uma arquitetura que nio
é harmoénica: remete ao ato de se vestir como (i) um movimento dinimico,
um complexo de tramas e relagdes instabilidades, identifica que (ii) o corpo
ndo termina no limite da pele pois ele também é espaco, e pode se expandir
a medida em que se movimenta.
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