A construção de narrativas digitais sobre o design português no âmbito do Projeto CIDES.PT
Vasco Branco
Para interpretar o Design Português, para o compreender e, num sentido operativo, para suscitar a sua reinterpretação, deverá ser possível gerar uma visão holística onde se acrescente à visão histórica, antropológica e etnográfica dos objetos, uma hermenêutica centrada no design: que estude a morfogénese, a motivação e oportunidade dos produtos, dos dispositivos e serviços desenhados por designers portugueses ou por outros intervenientes na produção da cultura material portuguesa.
Trata-se de evidenciar a dimensão semântica e abdutiva dos artefactos tornando, por um lado, percetível a cadeia de decisões que conduziram o seu projeto a convergir numa solução e, por outro, demonstrável a proliferação de significados que o mercado promove e o seu uso provoca. 
Uma abordagem que percorra o caminho desde um objeto até à ideia que lhe deu origem (percurso que batizámos como “design inverso”, por similitude com o conceito de “engenharia inversa”) permitindo, como efeito colateral, manter em aberto a possibilidade de reconhecer na condição portuguesa, traços de identidade que façam justiça à sua longa história, rica em atravessamentos geográficos e culturais. 
Este tipo de abordagem terá sempre uma característica evolutiva e sumativa o que sugere a utilização das tecnologias computacionais para captar e divulgar uma representação dinâmica e multifacetada de artefactos aberta a novas formas de interação (dispositivos multi-tácteis, realidade aumentada) e à intervenção dos públicos, promovendo a participação das pessoas na reconstituição dos significados presos à dimensão vivencial desses artefactos. 
Nesta comunicação será apresentado o Projeto CIDES.PT – Centro de Interpretação do Design Português - através dos seus objetivos, filosofia e resultados da sua implementação, nomeadamente nos aspetos implicados no desenho da mediação tecnológica para a comunicação da história do design português.
Terá uma particular incidência na descrição do processo de desenvolvimento de uma aplicação de realidade aumentada para dispositivos móveis que ocorreu no âmbito deste projeto. Esta aplicação pretende ser um instrumento que conjugue a informação recolhida, as análises e interpretações sobre os artefactos do design português com a sua visualização e experiência. Será tanto mais útil quanto mais limitado for o acesso “físico” aos objetos.
Construíram-se narrativas digitais sobre artefactos criados por designers portugueses com o objetivo de “aumentar” a experiência e o conhecimento de quem os vê, quer à distância imposta pelos atuais paradigmas expositivos associados ao design, quer através de um livro, de um website ou de outro meio que inscreva signos visuais desses artefactos. 
Uma narrativa deste tipo (não ficcional (?), porque descreve factualmente artefactos existentes) aproveita a sua natureza digital - porque pode convocar meios imagéticos, audiovisuais e interativos, oferecendo não linearidade na leitura dos conteúdos – para tentar transmitir a informação que define o artefacto e os significados que o justificam, mas também para construir um simulacro capaz de veicular a sensação da presença e do uso do objeto.
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The construction of digital narratives on Portuguese design in the scope of the CIDES.PT Project
For one to be able to interpret the Portuguese Design, to understand it and, in an operative sense, to stimulate its reinterpretation, one should resort to a holistic vision in which a hermeneutic centred on design is added to the historical, anthropological and ethnographic views of objects: morphogenesis, motivation and opportunity of the products, devices and services designed by Portuguese designers or other participants involved in the production of Portuguese material culture. It is a matter of highlighting the semantic and abductive dimensions of the artefacts, making the chain of decisions that lead the project to converge in a solution and, on the other hand, to demonstrate the proliferation of meanings that the market promotes and its use incites. An approach that treads the path from an object to the idea that gave rise to it (a path we called "inverse design", with the concept of "reverse engineering" in mind) and that allows for, as a side effect, keeping open the possibility of recognising in the Portuguese condition traces of identity that do justice to its vast history, rich in geographical and cultural exchanges.


This kind of approach always has an evolutionary and summative character to it, which suggest the use of computational technologies to capture and spread a dynamic and multifaceted representation of artefacts which are open to new forms of interaction (multi-tactile devices, augmented reality) and the intervention of the audience, promoting the intimate involvement of the public at large in the process of reconstitution of the meanings linked to the experiential dimension of the aforementioned artefacts. In this paper I shall present the CIDES.PT Project -Centro de Interpretação do Design Português (Portuguese Design Interpretation Center) - through the project’s objectives, philosophy and the results of its implementation – namely, the aspects involved in the creation of the technological mediation for the communication of the history of Portuguese design.


It shall have a very particular impact on the description of the development process of an augmented reality app for mobile devices that was conceived during this project. This app is meant to be an instrument that combines the collected information, the analyses and interpretations about the design artefacts of Portuguese origin with its visualisation and experience. The aforementioned app will therefore be all the more useful the more limited the "physical" access to these objects is. Digital narratives on artefacts fashioned by Portuguese designers have been constructed with the aim of "augmenting" the experience and knowledge of those who behold them, either at the distance levied by the current exhibition paradigms associated with design, or through a book, a website or other means of recording visual signs of the abovementioned artefacts. A narrative of this type (non-fictional (?) for it describes existing artefacts) takes full advantage of its digital nature – for it can produce imagery, audio-visual and interactive media, offering non-linear means in the perusal of the contents - to attempt to convey not only the information that defines the artefact and the meanings that support it, but also to construct a simulacrum capable of conveying the sensation of presence and the use of the object in question.     
