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. PREFACIO

PER ARTI VISUALI DISEGNATE
E PARTECIPATE

Massimo Canevaccil

Questo di Claudia Palma da Silva - Cenarios panoramaticos - ¢ il risultato
di una ricerca empirica esemplare basata su un mix di teorie e metodologie in-
disciplinate. Per indisciplina intendo non certo un rifiuto delle regole stabilite in
un ambito specifico, bensi la sperimentazione di attraversamenti delle discipline
in quanto troppo rinchiuse nei proprio ambiti per 'appunto “disciplinati” per
affrontare la scelta urgente transdisciplinare. Del resto, ¢ sempre piu evidente che
le relazioni tra arte, design, architettura, moda, musica sono sempre piu intrecciate
per frammenti vaganti il cui risultato finale ¢ sempre temporaneo.

Frammenti vaganti: vorrei sviluppare tale affermazione. Il vagare ha un
senso di abbandonarsi all’esperienza del perdersi o di deambulare nei flussi delle
metropoli - e in particolare quelle di Claudia, Sdo Paulo, Nova lorque e Cidade
do México — che ¢ un metodo fluido basato su un ulteriore metodo che non puo
che essere adeguato al contesto per poterlo trasformare: il farsi-vedere, nel doppio

' Doutor em lettere e filosofia - Universita degli Studi di Roma La Sapienza. Foi professor

visitante na UFSC e na UERJ e desde 2013 ¢ professor visitante na IEA-USP. Pesquisa etnografia,
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sguardo che la ricercatrice mentre osserva si osserva. L’approccio riflessivo, infatti,
¢ parte costitutiva nei processi etnografici della ricerca. Le emozioni, le sensibilita,
le attrazioni persino i disagi che si vivono spesso confusamente nel momento cosi
ricco € unico della ricerca coinvolgono il soggetto. E allora invece di ricercare
impossibili oggettivita, la scelta decisiva ¢ di assumere lo sguardo riflessivo, con
tutte le sue accidentate complessita, come affermazione determinante del proprio
coinvolgimento negli aspetti teorici pitt complessi quanto in quelli emozionali piu
indiscreti.

Del resto ¢ ben noto che estetica ¢ — secondo il paradigma classico - una delle
tre articolazioni in cui si articola la filosofia, accanto all’ontologia che affronta
I’essere e la gnoseologia che riflette il sapere. Estetica in quanto esperienza
del senso, del sentire, della sensibilita corporale che si immerge nell’erotica
per arrivare alla sapienza. E appunto per sapienza si intende un ambito ben
diverso dal sapere: questo ¢ rinchiuso nella pura astrazione teorica; quella
si mescola, affonda e innalza con la attrazione sessuata di tutti i suoi sensi.
Arte, design, architettura sarebbero discipline statiche se non fossero bagnate ¢
attraversate dai movimenti innovativi e utopici che l'estetica indisciplinata pretende;
e risolte dalla composizione finale che Claudia chiama narrativas imagéticas.
In tale processo, quello che si intende per cultura riceve il suo estremo dono:
vivere quei valori, simboli, comportamenti — I’ethos! — che hanno la potenza della
trasformazione dell’esistente. Perché la cultura come I'identita non € mai fissa né
omogenea ma si frammenta e assembla secondo processi decentrati.

Il frammento, che il testo assume giustamente come determinante, ¢ stato a
lungo I'ossessione del metodo dialettico — sia materialista che idealista — che aspirava
a sintesi mai funzionanti. Le scienze sociali sono nate per combattere anomia e
frammenti. Il nomos in quanto legge stabilita doveva — avrebbe dovuto - assorbire
ogni devianza per inserirla nell’ordine politico-sociale stabilito. Il cambiamento
culturale era sospetto in quanto esterno alle regole. Ma I'utopia ripresa da Claudia
esprime sempre l'irresistibile aspirazione alla scoperta dell’ignoto, dello sconosciuto,
del perturbante. Lo stupore metodologico si apre alla porosita corporale per farsi
attraversare da tutto quello che ¢ invisibile all’occhio addomesticato. E gli sguardi
di Claudia sviluppati nei tre seminari metropolitani sono utopici, frammenti di
utopie, sono design di arte visuale in montaggio; sono esperienze che spingono a
osservare il noto come mai visto prima.

L’estraniamento ¢ la percezione estetica che si affaccia sugli spazi metropo-

litani per richiedere il mutamento. E la bellezza. Si avverte che le piu interessanti
e critiche avventure del pensiero del secolo scorso — dalla Scuola di Francoforte



PER ARTI VISUALI DISEGNATEE PARTECIPATE

(Benjamin e Adorno) agli innovatori italiani del design (Manzini, Zurlo, Deserti),
dalla Bauhaus ai filosofi Morin, Barthes, Ranciére) — arrivano rinnovate all’oggi.
A tal fine I'ipotesi del libro - “o design estratégico pode ser emancipado dessa
Industria Cultural quando se aproxima da arte” - dovrebbe essere accolto e
appoggiato da ogni studioso che ricerca la “transformacao da realidade”.

Come conclusione di queste brevi note, vorrei sottolineare che I’esperienza
oficinas artisticas sembra sviluppare autonomamente il progetto della bottega
digitale, ovvero della ripresa di quel laboratorio inimitabile del Rinascimento
all'interno della comunicazione digitale che sta trasformando tutto il mondo.
Leggendo l'autrice si sente la speranza di andare oltre I’attuale fase di accentra-
mento verticistico da parte di Stati e Corporation: di perdersi nei flussi di un’utopia
ubiqua fondata su transculture mobili e vaganti.






. PREFACIO

PER ARTI VISUALI DISEGNATE
E PARTECIPATE

Massimo Canevaccil

O texto de Claudia Palma da Silva - Cenarios Panoramaticos - ¢ o resultado
de uma pesquisa empirica exemplar, baseada em um mix de teorias e metodologias
indisciplinadas. Por indisciplina entendo certamente ndo uma recusa das regras
estabelecidas em um ambito especifico, mas sim a experimentagdo de atraves-
samentos das disciplinas, enquanto muito contidas nos proprios ambitos pelo
compromisso “disciplinador” para enfrentar a urgente escolha transdisciplinar.
Afora isso, ¢ cada vez mais evidente que as relagdes entre arte, design, arquitetura,
moda e musica estdo sempre mais interligadas por fragmentos errantes, cujo
resultado final é sempre temporal.

Fragmentos errantes: gostaria de desenvolver tal afirmacdo. O errante tem
um sentido de abandonar-se a experiéncia de se perder ou de deambular/vaguear
nos fluxos das metrdpoles — e particularmente naquelas de Claudia — Sao Paulo,
Nova lorque e Cidade do México —, que ¢ um método fluido baseado em um
método posterior e que ndo poderia ser adequado ao contexto, para que possa

' Doutor em lettere e filosofia - Universita degli Studi di Roma La Sapienza. Foi professor
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transforma-lo: o ser visto, no olhar duplicado, em que a pesquisadora, enquanto
observa, se observa. O approach reflexivo, efetivamente, € parte constitutiva nos
processos etnograficos da pesquisa. As emocdes, a sensibilidade, as atragdes e
até os desconfortos que se vivem muitas vezes de forma confusa no rico e inico
momento da pesquisa envolvem o sujeito. Entdo, ao invés de buscar objetividades
impossiveis, a escolha decisiva ¢ assumir o olhar reflexivo, com todas as suas
inesperadas complexidades, como afirma¢do determinante do proprio envolvi-
mento nos aspectos tedricos mais complexos, assim como naqueles emocionais
mais curiosos.

Além disso, ¢ sabido que estética ¢ — segundo o paradigma classico — uma
das trés articulagdes nas quais se movimenta a filosofia, junto a ontologia, que
confronta o ser, e a gnosiologia, que reflete o saber. Estética enquanto experiéncia
do sentido, do sentir, da sensibilidade corporal que se submerge na erotica, para
chegar a sabedoria. E justamente por sabedoria entende-se um ambito bem diverso
do saber: esta esta fechada na pura abstracdo tedrica; aquela se mistura, afunda
e emerge com as atra¢des sexuadas de todos os seus sentidos.

Arte, design e arquitetura seriam disciplinas estaticas se ndo fossem banhadas
e atravessadas pelos movimentos inovadores e utopicos que a estética indisciplinada
requer; e solucionadas pela composicao final que Claudia chama de Narrativas
Imagéticas. Nesse processo, aquilo que se entende por cultura recebe o seu dom
extremo: viver aqueles valores, simbolos, comportamentos — o ethos! — que tém a
poténcia da transformacdo do existente. Porque a cultura como identidade nunca ¢é
fixa e nem tampouco homogénea, mas fragmenta-se e compode-se de acordo com
processos descentralizados.

O fragmento, que o texto assume justamente como determinante, foi, por
muito tempo, a obsessdo do método dialético — seja materialista ou idealista — que
aspirava chegar a sinteses que jamais funcionaram. As ciéncias sociais nasceram
para combater a anomia e as fragmentagdes. O nomos, enquanto lei estabelecida,
deveria absorver cada desvio para inseri-lo na ordem politico-social estabelecida.
A mudanca cultural era vista como fora das regras. Mas a utopia retratada por
Claudia exprime sempre a irresistivel aspiracao a descoberta do desconhecido, do
perturbador. O espanto metodologico abre-se a porosidade corporal para deixar-se
atravessar por tudo aquilo que ¢ invisivel ao olho domesticado. E os olhares de
Claudia, desenvolvidos nas trés sedes metropolitanas, sdo utopicos, fragmentos de
utopias, sdo design de artes visuais em montagem; sdo experiéncias que conduzem
a observar o conhecido como se nunca tivesse sido visto antes.
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O estranhamento ¢ a percepg¢ao estética que se debruga nos espacos metro-
politanos para reivindicar a transformacgao. E a beleza. Considere-se que os mais
interessantes e criticos eventos do pensamento do século passado — da Escola de
Frankfurt (Benjamin e Adorno) até os inovadores italianos do design (Manzini,
Zurlo, Deserti), da Bauhaus aos filésofos (Morin, Barthes, Ranci¢re) — chegam
renovados aos dias de hoje. Com este proposito, a hipotese do livro “O design
estratégico pode ser emancipado dessa Industria Cultural quando se aproxima
da arte” deve ser acolhida e apoiada por todo o estudioso que pesquisa a “trans-
formacao da realidade”.

Como conclusdo destas breves notas, gostaria de sublinhar que a experiéncia
oficinas artisticas parece desenvolver autonomamente o projeto da bottega digitale,
ou seja, a retomada daquele laboratorio inimitavel do Renascimento, dentro da
comunicagao digital que esta transformando o mundo todo. Lendo a autora, sente-se
a esperanga de ir além da atual fase de centralizacdo verticalizada por parte de
estados e corporagdes: de se perder nos fluxos de uma utopia ubiqua baseada em
transculturas moveis e errantes
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APRESENTACAO

Os desafios, sem precedentes, impostos pela Covid-19, no Brasil e no mundo,
convocam, com urgéncia, a arte e a ciéncia a pensarem sobre novos mundos, novos
modos de ser e de viver. A sensacdo de estabilidade, provocada pela narrativa da
normalidade, ndo logra éxito em um mundo pés-pandémico. E preciso enfrentar
as mudancas que, por vezes, ndo se apresentam como normais, pois fogem das
regras e dos valores que antes imperavam. Nessa conjuntura, o design tem a seu
favor um potencial transformador, fruto da sua natureza transdisciplinar que
rompe o status quo nas mais diversas esferas da vida em sociedade. Este livro ¢
baseado na tese Cendrios Panoramdticos: metodologia para projeta¢do em design
estratégico, defendida em 2020 na Universidade do Vale dos Sinos, e apresenta o
projeto por cenarios como promissor para quem deseja especular novas realidades.

A luz do design estratégico desenvolve-se um percurso projetual que busca
potencializar a imaginag@o. A imaginacdo ¢ um ato de criacdo do sujeito, ndo
como aquele que descobre uma realidade a priori, mas como aquele que a cria
(BACHELARD, 2007). Nesse ambito, nos parece oportuno lembrar que os
cenarios no design favorecem a construgdo de narrativas ficcionais, utopicas
e até mesmo ludicas. Especular novas realidades exige um espago cénico para
encenar, ensaiar € improvisar. E esse lugar ¢ o cenario que no design ¢ o palco
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do movimento projetual, lugar da suspensdo da ordem e das normas, lugar do
sonho e da imaginagao.

Na busca por novos métodos para a producao de sentido na projetagdo por
cenarios, realizou-se uma experiéncia, de natureza exploratdria, orientada pelos
processos de significagdo e fundamentados na triade percepcao, interpretacao
e transformacdo. A experiéncia ocorreu nas cidades de Sdo Paulo, Nova lorque
e Cidade do México, entre 2019 e 2020, onde foram realizadas atividades de:
(a) observagao participativa, inspirada pela etnografia visual, com o registro
fotografico das cidades; (b) fragmentagdo das fotografias; (c) (reymontagem de
imagens em oficinas artisticas; e, por fim, (d) tessitura das narrativas imagéticas
produzidas coletivamente. Desse modo, fica evidente o agir projetual proposto
pela metodologia intitulada cendrios panoramaticos.



INTRODUCAO

Esse livro ¢ motivado pela vontade de transformar o mundo, vé-lo um lugar
mais justo e igualitario. Essa ¢ uma visao humanista, centrada no design em sua
dimensao sensivel, criativa e imaginativa. Diante disso, ndo hé a pretensao de
descrever, apontar ou descobrir algum tipo de verdade absoluta, mas de apresentar
uma visdo de mundo na qual o design, sob diversos prismas teoricos, supera as
praticas profissionais orientadas por demandas mercadoldgicas. Nesse caminho,
o desafio ¢ de carater critico e reflexivo, na busca por transcender os modelos
prescritivos € normativos atualmente dominantes nas pesquisas em design. O
esfor¢co concentra-se no limiar entre design, arte e cultura, de onde emergem as
abordagens para enfrentar as questdes sociais contemporaneas.

D’Agostini (2002, p. 48) faz uma diferenciac@o entre as ciéncias da natureza e
as ciéncias do espirito ao afirmar que “as ci€ncias do espirito [...]| operam de modo
diverso relativamente as ciéncias da natureza: o seu objetivo ¢ a compreensao
interpretativa, ndo a explicacdo causal, o seu objeto ¢ uma entidade singular
irrepetivel, ndo a regularidade dos fendomenos que produz lei”. Nesse ambito,
também ¢ diferenciado o modo como entende-se o objeto: a projetacao por cenarios
como um estudo de natureza interpretativa, elaborado a partir de um percurso
derivado da metodologia em questao. Nao se pretende criar um modelo replicavel
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e nem partir de uma premissa particular que conduza para um conhecimento
geral. Em caminho contrario, apresenta-se um método singular orientado pela
dimensao sensivel do design, no qual ndo ha a pretensdo de subordinar o objeto
ao pesquisador. A metodologia desenvolvida ¢ o guia, a priori, do método.

E o design estratégico que inspira a projetagio por cenarios panoramaticos,
responsaveis pela transformacdo da realidade. Além de propor processos de
projetacao que transformam a realidade, também propde-se refletir sobre como o
design enfrenta o tema da realidade. Por essa razao, a fundamentagao teérico-me-
todoldgica ¢ transdisciplinar, e isso exige um didlogo entre autores de paradigmas
diversos, o que possibilita novas inferéncias para o campo do design.

Em 1936, Chaplin denunciava, no filme Tempos modernos, as profundas
transformacdes sociais que eram resultado do desenvolvimento do capitalismo e
do processo de industrializagdo da sociedade e do proprio homem. A repeti¢ao
das atividades torna a vida de Carlitos, personagem do filme, mecanica. O filme
¢ acompanhado pelo ritmo do relégio, que ¢ o simbolo que marca o tempo da
industria, da aceleracdo e que impera na sociedade industrializada — sociedade
que desumaniza o trabalhador e ¢ dominada pela técnica. Além do trabalho, a
vida do homem moderno também ¢ industrializada pela cultura de massa que
pasteuriza as relagdes sociais € enfraquece o poder critico das pessoas. Assim
como Carlitos, que no final do filme caminha para um destino incerto em busca
de um futuro promissor, o designer frente aos desafios contemporaneos segue em
busca de um mundo melhor.

A visdo critica sobre esse momento histérico marca uma reflexao sobre o
proprio design, uma vez que ele também surge como produto da industria; mas,
assim como o homem moderno, ndo estd fadado a esse fim. Para Benjamin (1992)
e Adorno e Horkheimer (2006), o reduto que liberta o homem desse estado de
alienacdo ¢ a arte. E, “a priori, antes de suas obras, a arte ¢ uma critica da feroz
seriedade que a realidade impde sobre os seres humanos” (ADORNO, 2004, p. 13).

E pela dimensdo estética, ética e politica, que o regime da arte (RANCIERE,
2005) ¢ abordado. Benjamin (1992) anunciou que a possibilidade da reproduti-
bilidade técnica da obra de arte ¢ dos meios de distribuicao conferiu um status
politico a arte, que passou a fazer parte de um aprendizado social, pois perdeu
a sua dimensdo de culto. Nesse viés, Ranci¢re (2005) defende que a arte ndo
representa o mundo, ela cria o seu mundo. E essa vocagao criativa encontrada na
arte € o que inspira o design.

A arte altera a percepc¢ao da realidade, segundo Adorno (2004), uma vez que
pela experiéncia estética ¢ possivel superar os limites da racionalidade e negar

20



Introdugio

aquilo que domina a realidade. E possivel, entdo, percorrer um caminho a partir
da arte que envolve a estética, a €tica e a politica. Nesse sentido, a estética ¢ um
modo de ser especifico da arte (RANCIERE, 2005), de dimensao sensivel. E ¢
pelo sensivel que Ranciere (2005) define a estética como um modo de sentir e de
se relacionar com o mundo. A ética ¢ a acdo despertada pelo sensivel e a politica
¢ a perturbagdo do sensivel. Logo, ética, estética e politica sdo indissociaveis.

A partir de uma visao critica da sociedade e da Teoria Estética, entende-se
o design como fruto da modernidade e também da arte. Ao resgatar a escola
de Bauhaus, uma das primeiras escolas de design, encontramos na sua génese
um projeto estético e politico comprometido com o bem-estar social. E possivel
identificar uma ideologia que orientava o modelo pedagogico da escola com uma
proposta que unia os meios de produgdo em massa e a habilidade estética dos
artistas. Desse modo, € possivel resgatar do ideal da Bauhaus o carater emanci-
patorio, um design que opera com a técnica em prol do bem-estar social. Esse
tema também ¢ apresentado por Papanek (1971), Findeli (2001), Koskinen (2016)
e Celaschi e Moraes (2013) que, por diferentes pontos de vista, resgatam o design
a partir de uma dimensao social.

Os problemas sociais contemporaneos exigem uma visdo complexa da
realidade, uma visdo ndo mais antropocéntrica ou tecnocéntrica, mas uma visao
sistémica em que homem e natureza sdo indissocidveis. O design estratégico tem na
transdisciplinaridade a possibilidade de articular conhecimentos e propor projetos
transformadores por meio da imaginacao, pois o ambito coletivo agrega saberes
diversos proporcionados pela diversidade e pluralidade de individuos na sociedade.

Exploramos o design estratégico na sua tradi¢do italiana, que atende sobretudo
a demandas sociais, pois opera metodologicamente orientado pela aprendizagem
transdisciplinar e ¢ comprometido com a transformagao sociocultural e a susten-
tabilidade. Destaca-se de Zurlo (2010) a perspectiva da producao de sentido no
design estratégico, que ¢ relativa a dimensao de valor para alguém. A produgao de
sentido, para o autor, ¢ a chave para a leitura da estratégia no design estratégico.
O mesmo autor propde a relevancia visual da estratégia e elege a capacidade de:
(@) ver (como ato criativo de leitura da realidade); (b) prever (compreender aquilo
que poderia ser); e (c) fazer ver (tornar visivel o campo do possivel). Os cenarios
sdo alusivos as estratégias e a capacidade de fazer ver, a partir do fazer ver de
Ranciere (2005), que ajuda a tornar visivel o possivel e o impossivel, por meio da
experiéncia estética, o que transforma a realidade, que faz sentir.

O design estratégico ¢ implicado pela estratégia e pelo ambito coletivo em
prol da transformagao sociocultural. Para pensar sobre estratégia é necessario um
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alinhamento conceitual, uma vez que o termo “estratégia” aparece, por vezes,
com significados difusos e até contraditorios na bibliografia de design estratégico.
Nessa busca, o conceito de estratégia ¢ ressignificado — com base no pensamento
complexo —, que contempla o dinamismo proprio do percurso projetual. E, assim,
afasta-se a estratégia da perspectiva de controle e planejamento e aproxima-se
da perspectiva de movimento e mudanca. O fazer junto ¢ sustentado pelos prin-
cipios de solidariedade, empatia e convivéncia que favorecem a coesdo social. E
a transformagao sociocultural pressupde a transformacgao da realidade por meio
da produgao de sentido.

Produzir sentido ¢ um processo de significacdo, representa a transformacao
da realidade tal como € percebida. E ¢é pelo viés da linguagem que a significacdo ¢
trabalhada. A linguagem ¢ apresentada em uma dimensao social e também como
condi¢do humana: “a linguagem ¢ a casa do ser” (HEIDEGGER, 2003, p. 124). Em
uma perspectiva saussuriana, a linguagem é um sistema de signos convencionados.
A relagdo que compde o signo, significado e significante, conduz a compreensao do
plano da expressao (significante) e do plano do conteudo (significado) (BARTHES,
2012b). Tal relagao leva a compreensdo do processo que une o significante (E) e
o significado (C), a significagdo ou semiose.

O objeto da significacao, o texto, ¢ um todo dotado de sentido e dotado de
uma organizagao especifica, segundo Greimas (1973). Textos verbais e ndo verbais
sdo objetos de significacdo. E a significacdo, para Greimas (Ibid.), acontece na
relagdo entre conteudo e expressdo manifestada de forma discursiva. Sendo assim,
¢ pela linguagem que se cria ideias, que se significa o mundo. O design, ao manejar
os signos, percebe, interpreta e transforma o mundo em processos distintos de
significagcdo. Ao conferir valor a algo, o design produz, entao, um novo sentido,
constroi uma nova representagao da realidade.

A partir de tal perspectiva sobre a significagdo, a projetagdo de design percorre
um caminho do texto a narrativa imagética. Se ¢ no ato projetual que o design
produz sentido, esse percurso ¢ um percurso gerativo de sentido, uma narrativa,
que ocorre na sucessao de acdes. Assim, € pertinente relacionar o ato de projetar
com o ato de narrar (BENTZ, 2015). Pelas narrativas € possivel imaginar e repre-
sentar visdes de futuro que, ao fazer ver e fazer sentir, correspondem a estratégia
visual do design estratégico. Acrescenta-se a essa argumentagao a imagem que,
neste estudo, ¢ matéria significante de natureza polissémica e atua na producdo
de sentido (BARTHES, 2012b).

Desse modo, ressignificar a percepg¢do, interpretacdo e transformacao,
enquanto processos implicados ao projeto de design, apresenta-se como proficuo.
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A percepcao, de dimensao sensivel, refere-se ao plano da expressdo. A interpre-
tacdo envolve a acao do sujeito ao conferir um sentido ao que € percebido, € uma
atividade exploratoria. J& a transformacao € resultado de uma agao que representa
a mudanca de um estado a outro, ambos situados em uma narrativa. Esse seria
um caminho para compreender o percurso gerativo pelo plano da expressdo cujos
processos se situam no nivel de metaprojeto.

A cidade ¢ um locus de atuag@o, um espago dindmico que estd em constante
transformacdo. E também, é o reduto da modernidade, lugar da vivéncia e da
experiéncia. Para Barthes (1987), a cidade ¢ um espago significante, e para
compreendé-la é preciso desvendar seus ritmos e seus sentidos. Nesse mesmo
caminho, Canevacci (1993) compreende a cidade como uma floresta de simbolos,
o lugar do olhar interpretativo. Para o autor, compreender a cidade significa colher
fragmentos e, para o design, esses fragmentos podem ser insumos projetuais. O
designer, ao interpretar a cidade, precisa ser um Hermes, um mensageiro que
atravessa mundos em encruzilhadas herméticas, como propde Canevacci (1993).
Para interpretar € preciso perceber e também transformar a realidade.

A transdisciplinaridade e a transculturalidade estao relacionadas a transforma-
¢do da realidade. De um lado, a transdisciplinaridade no design estratégico supera
a coexisténcia de disciplinas diversas, mas representa um atravessamento entre
elas, para além delas, um atravessamento de saberes e modos de aprendizagem
sem fronteiras definidas. E de outro lado, a transdisciplinaridade, para Nicolescu
(2005), permite compreender a realidade a partir de suas multiplas dimensdes.
E, ainda, transculturalidade ¢ o termo empregado para definir a coexisténcia de
culturas e realidades distintas, que ¢ desejavel a projetacdo em design. Desse
modo, a cultura estimula e colabora para a produ¢do de conhecimento.

Pluralidade/diversidade cultural ¢ apresentada como processo transcultural, no
qual diversas culturas se complementam e coexistem, sem que haja imbricagao. O
ato projetual marcado pela transdisciplinaridade e pela transculturalidade coloca
culturas em dialogo, o que resulta em estranhamento. E evidente o potencial
transformador do estranhamento, uma vez que a aceitacdo de sentido entre as
culturas acontece nos dominios do deslocamento das diferencas, segundo Bhabha
(1998). E mais, ¢ o sujeito da narrativa que permite o deslocamento e a aceitacao
do que ¢ estranho em lugar do que ¢ negado.

A perspectiva de realidade no processo de projetacdo faz refletir sobre a
imaginacdo. Para Nelson e Stolterman (2003), o design ¢ a habilidade de imaginar
e de fazer aparecer aquilo que ainda ndo existe. A faculdade imaginativa do design
cria o sentido da possibilidade que, para Zingale (2016), ¢ préximo a abdugao.
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A abdugdo ¢ a operacdo logica que introduz novas ideias e auxilia a formular
hipdteses, pois nao extrai inferéncias contidas nas proprias premissas como a
deducido ou, ainda, inferéncias induzidas pela experiéncia. Dedugao e inducdo
sdo operacdes que indicam o pretérito, e a abdugao pode vir a ser, em um tempo
futuro. Assim, a abducdo ndo contém em si verdades, mas uberdades, que indicam
um potencial criativo e imaginativo.

Nesse sentido, o futuro ndo ¢ algo que possa ser antecipado ou previsto, mas,
de acordo como Dunne e Raby (2013), um caminho que auxilia o pensamento
imaginativo. Destarte, a utopia ¢ uma estratégia de design, pois ela produz um
deslocamento em relagdo as realidades a serem enfrentadas. E, ainda, a utopia
critica a sociedade real e cria um espago experimental, no qual a imaginacao flui
livremente. A fotografia, por sua vez, realiza uma agao entre o visivel e o dizivel,
que faz ver o invisivel, relativos também ao possivel e ao impossivel; portanto,
promove a imaginacao.

Sustentada a partir de tais reflexdes tedricas, desenvolveu-se uma metodologia
de projetagdo por cenarios panoramaticos. Essa metodologia permite que a rea-
lidade seja transformada em realidades transitérias e dindmicas, compreendidas
como utdpicas. Propde-se que o percurso realizado, orientado pela metodologia,
seja o método.

A Figura 1 apresenta uma introdug@o visual dos principais conceitos teoricos
e metodologicos que serdo desenvolvidos:
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Figura 1 — Resumo visual dos conceitos tedrico-metodologicos
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CAPITULO 1

DESIGN E SOCIEDADE

1.1 ATEORIA CRITICA E O DESIGN

Ao observar as profundas transformacgdes sociais, culturais, politicas e
econdmicas que marcaram o inicio do século XX, ¢ possivel elucubrar sobre o
periodo que também marca o surgimento do design e a sua relagao intrinseca com
a industria, bem como com escolas de engenharia, arte € movimentos artisticos.
Esse momento importante da humanidade € objeto da Teoria Critica, em especial
dos postulados de Benjamin (1992) e de Adorno e Horkheimer (2006), da Escola
de Frankfurt. Faz-se necessario esclarecer que nao se pretende aplicar a Teoria
Critica aos estudos em design, mas, a partir dessa visdo de mundo, trazer a luz
discussodes relevantes que interessam ao design e a sociedade. Esse ¢ um desafio
audacioso, ndo convencional no design: um desafio de carater politico, que re-
presenta convicgdes € uma visao critica da sociedade contemporanea que, desde
o século passado, vem se constituindo como tal. Todavia, ndo se pode ignorar a
sua relagdo com a industrializacao, que resultou em profundas transformagdes
sociais, econdmicas e politicas.

A industrializagao, icone da modernidade, ¢ resultado do desenvolvimento da
técnica e da supremacia da razao. Portanto, fazem parte desse debate paradigmas
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que criticam um momento da humanidade no qual o dominio da técnica e da razao,
preconizado pelo Iluminismo,' prevalece em busca do Esclarecimento. O programa
do Esclarecimento era o desencantamento do mundo. Sua meta era dissolver os
mitos e substituir a imaginacao pelo saber (ADORNO; HORKHEIMER, 2006).
Com essa afirmacdo, os autores criticavam a perspectiva do saber como justificativa
da supremacia do homem, um saber que representava o poder de dominagao do
homem sobre a natureza. Destaca-se, nesse contexto, que os interesses economi-
cos, muitas vezes, superaram os interesses sociais. A lei do mercado moldou a
ideologia de vida e passou a ser um meio de sobrevivéncia em uma sociedade na
qual o consumo insere ou exclui os individuos.

Quando Adorno e Horkheimer (2006, p. 9) afirmam que “o ambiente em
que a técnica adquire tanto poder sobre a sociedade, encarna o proprio poder dos
economicamente mais fortes sobre a mesma sociedade”, eles defendem a ideia
de que a racionalidade técnica ¢ a racionalidade do préprio dominio relativo a
sociedade que se autoaliena. Essa racionalidade ¢ compreendida como aquilo capaz
de dominar o sujeito e domesticar a visao sobre a realidade. Adorno e Horkheimer
(2006) chamaram de Industria Cultural esse processo de racionalizagao da propria
cultura e alienagdo* do homem. Segundo Adorno (2004), a Indtstria Cultural
impede a formacdo de individuos autdnomos, capazes de julgar e de decidir
conscientemente. Se a Revolugdao Industrial tornou mecanica a relacio entre
homem e trabalho, a Indtstria Cultural tornou mecanica a relagao entre o homem e
sua propria subjetividade. Pois a produgdo em série de bens culturais tem como
finalidade satisfazer, de forma ilusoria, necessidades geradas pela estrutura de
trabalho. O resultado, para Adorno e Horkheimer (2006), é que o homem passa a
ser um simples meio para a produgao de riquezas; logo, para o acimulo de capital.

Outra grande transformacao, também abordada na critica a Industria
Cultural, ¢ a transformagdo da arte. Benjamin (1992) chama de “era da repro-
dutibilidade técnica” o periodo em que a fotografia e o cinema protagonizam
importantes transformacgdes sociais. Esse momento marca profundamente a
arte, desde os meios de produgdo até o consumo, com a reprodugdo técnica que

' Adorno e Horkheimer (2006), a partir de uma analise sobre a sociedade técnica, entendem

por Iluminismo o itinerario da razdo, que pretende racionalizar o mundo, tornando-o manipulavel
pelo homem.

2 Segundo Marx (2006), a alienacdo ¢ uma condicdo objetiva, historicamente situada,
resultante do processo de divisdo social do trabalho sob o capitalismo e da condi¢do da
propriedade privada. E também uma condigdo subjetiva em relagio & condi¢io do homem sobre
ele mesmo. A condi¢do do homem depende do trabalho e vice-versa, ¢ alheia a ele.
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permitiu sua distribuigdo em massa. Lembra-se que, a partir de Benjamin (1992),
a produgdo artistica teve inicio com imagens a servigo da magia, quando nao
havia sua exposic¢ao e distribui¢@o e o acesso as obras de arte era restrito aos reis
e religiosos. Porém, uma vez que a arte se emancipou do ritual da magia e sua
exposi¢ao aumentou, ela passou a fazer parte de um aprendizado social e também
do mercado. Com isso, a arte perdeu a sua aura e atingiu um status politico, em
que o valor do culto deu origem ao valor da exposi¢do. O valor da exposicao e o
status politico conferem a arte a possibilidade de emancipacdo do homem dessa
Industria Cultural. Ao fazer parte de um aprendizado social, ela se torna um
meio de producao de conhecimento e de transformagado da sociedade. No entanto,
Benjamin revela que foi a arte o instrumento de doutrina¢do das massas, utilizada
pelos projetos politicos totalitarios que marcaram o inicio do século XX, como o
nazismo e o fascismo. A critica de Benjamin repousa sobre o uso que os regimes
totalitarios fizeram da arte, a finalidade, em especial do cinema. Segundo ele, “o
fascismo tende para a estetizagdo da politica” (BENJAMIN, 2017, p. 46); tal fato
decorre das possibilidades oriundas da era da reprodutibilidade técnica.

A transformagdo da arte ndo modifica apenas o mundo das imagens, mas
modifica o mundo perceptivel e, portanto, a forma como a sociedade constroi a
sua realidade. E na fotografia isso acontece pelo viés da reprodugdo em massa das
obras de arte existentes e também pela difusdo das imagens que representavam
uma realidade que antes ndo podia ser captada a olho nu, chamada por Benjamin
(2017) de inconsciente Optico. A partir disso, foi possivel focar nos detalhes que
a imagem podia apreender e, assim, perceber fatos antes ocultos a olho nu. Um
exemplo ¢ a transformagdo que o fotojornalismo provocou nos meios de comu-
nicagdo da época. A cena de um crime, antes descrita somente pelas palavras
do texto jornalistico, passou a ser amplamente difundida; a fotografia do crime
apresentou os mais obscuros e profundos detalhes do fato, imagens que o olho
humano ndo poderia captar sem o recurso da cimera fotografica.

O cinema também foi objeto de critica para Benjamin (2017). A partir da
aceleragdo da sequéncia de imagens por meio da montagem e dos recursos como
enquadramento, lente de aumento e tomadas em primeiro plano, o cinema criou nova
experiéncia de percep¢do do mundo. A camera lenta, para o autor, ¢ um exemplo
importante que destaca momentos e detalhes que antes passavam despercebidos,
uma vez que no teatro, por exemplo, tais recursos nao estavam disponiveis.

Benjamin (2017) explica que o cinema nao mostra a realidade para o ex-
pectador, mas apresenta imagens da camera. Para ele, o expectador experimenta
diversas sensacdes, testando e estranhando. E ainda: “o cinema caracteriza-se nao
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s6 pelo modo como o homem se apresenta perante a aparelhagem, mas também
pelo modo como, com a ajuda desta, ele representa o mundo circundante [e como
isso] enriqueceu nossa percep¢ao” (BENJAMIN, 2017, p. 37). Fotografia e cinema
marcam o periodo chamado pelo autor de “era da reprodutibilidade técnica”. A
critica de Benjamin condiz com as transformagdes também apontadas na critica
de Adorno e Horkheimer (2006) a Industria Cultural.

Para Adorno (2004), o homem ¢ um mero instrumento de trabalho e con-
sumo nessa Industria Cultural e pode ser comparado a um objeto manipulével e
ideologizado, em aspectos que vao além do seu trabalho, quer seja em sua vida
familiar, de lazer ou religiosa. O que disso decorre € que a ideologia dominante
passa a ser a maquina e o homem, em parte, torna-se também um produto. A saida,
segundo Adorno (2004), encontra-se na propria cultura do homem, na limitagao
do sistema e na valorizacdo da estética. Adorno (1970), com a Teoria Estética,
afirma que ndo adianta combater o mal com o proprio mal, pois € a arte que pode
libertar o homem das amarras do sistema e transforma-lo em um ser autdnomo.
Para ele, o campo da arte ¢ o unico reduto auténtico da razdo emancipatdria e
da critica a opressao social. Se na Industria Cultural esse homem ¢ um objeto
de trabalho e consumo, na arte ele ¢ um ser livre que sente, pensa e age. Adorno
e Horkheimer (2006) conferem a arte um papel critico em relacdo a cultura, a
sociedade capitalista e a racionalidade técnica. Para os autores, as transformagoes
sociais exigem mudancas culturais.

A Teoria Estética de Adorno aponta para caminhos contrarios a estética de
Kant, que postula ser a racionalidade a marca da nossa maioridade enquanto
humanos. Kant (1995) relaciona a estética ao conceito de belo e propde ao homem
o julgamento da beleza a partir dos principios e dos conceitos da razdo. Para o
filosofo alemao, “aquilo que ¢ puramente subjetivo na representagdo de um objeto,
isto €, o que constitui a sua relagdo ao sujeito, € nao ao objeto, € a sua qualidade
estética” (KANT, 1995, p. 49-50). De outro modo, Adorno denuncia a crise desse
sujeito kantiano e propde a liberdade do homem pela arte, em face do processo
de racionalizagdo do mundo. O sujeito, enfraquecido pelo dominio da industria
cultural, encontra na relagdo com outros sujeitos uma retomada da sua subjetividade.
Interessa a este estudo, portanto, a experiéncia estética em Adorno, uma vez que
nao esta mais subordinada pela relagao sujeito e objeto, como em Kant (1995). Na
arte, a supremacia do homem em relacdo a natureza perde forga, pois a experiéncia
estética permite a recusa da dominagao, propria da racionalidade instrumental.
O homem refugia-se na natureza oprimida e uma nova relagdo homem-natureza
e sujeito-objeto ¢ estabelecida em uma perspectiva ndo mais antropocéntrica. Tal
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premissa equivale a uma visdo de que o homem, pela racionalidade, ndo domina
a natureza e ndo domina o objeto. A luz da Teoria Estética, proposta por Adorno
e Horkheimer (2006), entende-se que o design, que surge como produto dessa
Industria Cultural, de algum modo pode ser emancipado pela arte. A intengao,
como alerta Benjamin (2017, ndo ¢ de uso da arte, pois implicaria a estetizacao
do design. A arte ndo pode ser vista como finalidade ou pela sua fun¢ao social.

Por outro viés, Ranciére (2005) entende a arte pela sua forma libertadora,
como um regime de partilha. O autor critica a visdo de arte como um regime
figurativo, que educa e ensina pelo padrao figurado, e concebe-a como um modo
de ser (ethos) ou, ainda, como um regime poético ou representativo que organiza
as maneiras de fazer na sociedade. Para contrapor essa visdo de arte como
regime figurativo ou representativo, Ranciére (Ibid.) propde um regime estético
da arte no qual a estética apresenta-se como um modo de ser especifico da arte,
relativo ao modo de ser dos seus objetos. A estética, para Ranciére (Ibid.), ndo
corresponde ao gosto ou ao prazer, mas € relativa ao sensivel. Para esse autor, o
regime estético é o paradoxo da forma da propria arte, pois atenta contra todas as
formas. Portanto, a arte, como o design, poderia ndo ser somente a imitacao ou
representacdo da realidade, como também poderia ser a criagdo e, sendo assim,
ela nfio representa o mundo, mas cria o seu mundo. Benjamin (2017), ao criticar
a estetizacdo da politica na arte, aponta para o regime figurativo e representativo,
para um regime que provoca o modo de ser, que ensina pela mimesis. Rancicre
(2005) se contrapde a essa premissa com a proposta de um regime estético, o que
marca a diferenca da arte enquanto fim e meio. A arte na sua forma libertadora,
deve-se ser compreendida pelo regime estético, viés critico adotado por Ranciére
(Ibid.). Ou seja, o autor nao alicerca sua perspectiva de arte sobre o uso que
faz dela, mas pela sua forma e os regimes que as sustentam.

Acrescenta-se que a arte tem na faculdade da imaginacdo a possibilidade
de criar aquilo que ndo existe, pois ela representa aquilo que ndo foi submetido
ao estado de dominagdo imposto pela racionalidade técnica (ADORNO, 1970).
Adorno (2004) observa que a arte, ao apresentar a imagem daquilo que ndo
equivale a realidade, cria no sujeito uma experiéncia estética que ultrapassa os
limites da racionalidade, permite a ele negar aquilo que o domina (a realidade),
portanto, o liberta. Nesse sentido, Benjamin (1992) propde uma relacao entre
Erfahrung (experiéncia) e Erlebnis (vivéncia) com os conceitos freudianos de
memoria e consciéncia. A experiéncia ¢ associada a uma memdoria, a um tipo de
producdo de sentido, uma marca inscrita no sujeito. E a vivéncia cria no sujeito
uma consciéncia, um modo para lidar com o mundo moderno.
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Para Adorno (2004), a arte ¢ a instancia critica que possibilita uma experiéncia
diferente daquilo que ¢ imposto pela Industria Cultural. A arte moderna ¢ abstrata,
aponta para aquilo que ndo existe, para o novo, escapando a qualquer tentativa de
instrumentalizagdo. Adorno (1970), entdo, confere a arte um carater social, uma
forma de conhecimento e também de critica a razao absoluta e ao totalitarismo.
Diferente da perspectiva de fungao da arte com carater utilitario, objeto da critica
de Benjamin (2017).

Desse modo, aproximar a arte ¢ os processos de projetacdo em design pode
ser transformador, colocando o design no campo da imagina¢do e ndo somente
da representagdo. Essa proposta parte do principio de que uma sociedade pautada
exclusivamente pela racionalidade técnica opera entre o pensar e agir e que, por
outro viés, pensar e sentir, ou sentir e pensar, seriam proprios de uma sociedade
pautada ndo apenas por essa racionalidade. O design implicado pela arte encontra
caminhos para alcangar uma sociedade humana além do Iluminismo, além da
dominagao resultante da doutrina do Esclarecimento.

Nesse sentido, a projetacdo envolve uma agao reflexiva que critica a realidade
e, com potencial pratico, age sobre essa realidade. Ao apontar a relevancia da
relagdo entre arte e design, evidencia-se a possibilidade da transformagdo da
realidade em que a técnica prevalece para uma nova sociedade que a incorpora,
mas que ndo ¢ dominada por ela. Se o design opera, por vezes, em uma logica de
mercado, na qual sua autonomia ¢ limitada pelos interesses econdmicos, entao ele
corre o risco de também tornar-se um produto da Industria Cultural. Todavia, o
design pode ser emancipado dessa Industria Cultural quando se aproxima da arte.
A arte ¢ livre, emancipatoria. Pela arte, resgata-se a estética, a ética e a politica no
projeto de design. Ou seja, deve-se pensar em uma sociedade na qual o projeto de
design ndo seja orientado somente pela logica de mercado, em que o lucro estd na
centralidade das demandas, mas em uma sociedade na qual o sujeito sente, pensa
(sobre a propria realidade) e age (com ferramentas, tecnologias).

1.2 0 DESIGN E A ARTE: ESTETICA, ETICA E POLITICA

A partir da premissa de que a relacdo entre arte e design favorece resultados
transformadores, pois promove a imaginagao, inicia-se um caminho em direc¢do a
estética, ética e politica na projetagdo em design. Sem a pretensao de determinar um
conceito estrito, apenas pontuaremos que a arte, nesse contexto, ¢ compreendida
pelos regimes estético, €tico e politico relativos ao que Ranciere (2005) chama
de partilha do sensivel que, em suma, sao modos de relacionar-se com o mundo,
relativos aos modos de ser, de viver e de dizer.
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Denomino partilha do sensivel o sistema de evidéncias sensiveis que revela, a0 mesmo
tempo, a existéncia de um comum ¢ dos recortes que nele definem lugares e partes
respectivas. Uma partilha do sensivel fixa, portanto, a0 mesmo tempo, um comum
partilhado e partes exclusivas. Essa reparti¢do das partes e dos lugares se funda numa
partilha de espagos, tempos ¢ tipos de atividade que determina propriamente a manei-
ra como um comum se presta a participagdo e como uns e outros tomam parte nessa
partilha (RANCIERE, 2005, p. 15).

Parece oportuno observar que o design opera nesse sistema de evidéncias
sensiveis e pela experiéncia do sujeito, “faz ver quem pode tomar parte no comum
em fun¢o daquilo que faz, do tempo e do espaco em que essa atividade se exerce”
(RANCIERE, 2005, p. 16). Ou seja, a experiéncia do sujeito faz ver. Essa partilha
¢ percebida de forma consensual e dissensual, o que marca a posigao politica do
homem no mundo, a exemplo do lugar da mulher ou do negro em determinados
momentos historicos. O mesmo autor propde na partilha do sensivel, a unido do
comum ¢ a separacao das partes exclusivas ao definir o fazer ver, pois coloca luz
ao que ¢ visivel e, também, ao que ¢ invisivel nessa partilha. Nesse sentido, a arte
inaugura uma nova forma de visibilidade, e assim faz ver.

Ademais, entende-se essa partilha como um tecido, cujos fios sdo as relagdes
estabelecidas pelas praticas sociais que os constituem, o0 modo como sentimos
e percebemos o mundo. Por isso, Ranciére afirma: “a estética promete uma
concepedo ndo polémica e consensual do mundo comum” (RANCIERE, 2002,
p. 8, traducdo da autora). E mais, a politica acontece no encontro discordante
das percepc¢des individuais, das subjetividades — ela €, na sua esséncia, estética,
pois estd fundada sobre a partilha do sensivel. Entao, a politica tem sempre uma
dimensao estética;® sendo assim, a dimensdo sensivel do design corresponde as
evidéncias sensiveis desse sistema. Sugere-se que essas evidéncias sdo sempre
organizadas pela possibilidade dos corpos que se fazem ver visiveis e invisiveis
em um estado de tensdo, uma vez que sempre haverd a chance de alternancia
dessas posigoes por eles ocupados. Por isso, a partilha do sensivel ¢ dinamica e ¢
marcada pela possibilidade de mudanca. Tais alternancias sdo matéria de interesse
para o design, pois representam a possibilidade de elaboragdo de novos sistemas
de partilha sensivel, o que ¢ materializado pelo projeto de design.

A estética ¢ um tipo de percep¢do sobre o mundo que se manifesta pela
dimensao sensivel, como um modo de se relacionar com os fendmenos. E aquilo
que funda a percepc¢ao do sujeito sobre o mundo através dos sentidos. Ou seja,

3 Essa dimensdo estética da politica, ndo é correlata a estetizagdo da politica, que Benjamin
critica, uma vez que a perspectiva de Ranciére sobre a arte ndo é sobre o uso da arte, seu fim, mas
relativo ao regime estético que ¢ um modo de ser da arte.
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a estética ndo estd na forma, nem no objeto, mas no modo como percebemos o
mundo e também remete ao modo de ser especifico da arte, a matéria do sensivel
(RANCIERE, 2005). A estética, pela compreensio da partilha do sensivel,
sustenta o modo de funcionamento da sociedade. A partir disso, Ranciére (2009)
propde pensar a estética pelo ato estético que, em particular, € caracterizado pela
introducao de objetos novos e heterogéneos ao campo social da percepcao, no
comum. O ato estético ¢ uma a¢ao em que o sujeito percebe o mundo pelo sensivel,
assim como o ato projetual € uma ac¢ao de projetacao. Ao fazé-lo, o ato estético
afeta a experiéncia do sujeito de certa maneira: reorienta o espago da percepcao e
rompe as formas de pertencimento sociocultural arraigadas no mundo cotidiano.
Enquanto ato, ele representa a sua realizacdo, sua ac¢do, sua existéncia no mundo.

Sobre politica, Ranciére (1996, p. 372) a define como “o conjunto das atividades
que vém perturbar a ordem [...]. Manifesta-se apenas pelo dissenso, no sentido mais
origindrio do termo: uma perturbacdo no sensivel, uma modificacdo singular do
que ¢ visivel, dizivel, contavel”. Nesse sentido, a politica que envolve um tipo de
acdo esta presente na projetacdo em design, assim como a estética, que envolve
a percep¢ao do mundo sensivel. Além disso, “antes de ser um conflito de classes
ou de partidos, a politica € um conflito sobre a configuracdo do mundo sensivel
na qual podem aparecer atores e objetos desses conflitos” (RANCIERE, 1996, p.
372). A realizacao da promessa politica ¢ o ato politico e ambos (ato estético e ato
politico) tém consequéncias que ndo sdo controladas ou programadas, segundo o
mesmo autor. Logo, o debate se torna proficuo para o design quando ganha o status
da pratica, ndo apenas conceitual, e € ressignificado nos processos de projetagao.

Ainda nessa reflexao, a ética, segundo Ranciére (2005), equivale ao comum, a
maneira de ser do sujeito e do coletivo, relativa as formas de discursos e de praticas,
sob um ponto de vista consensual. Assim, o autor apresenta a ética enquanto ethos:
como modo de ser e viver, o que garante ao sujeito um vinculo com o entorno; e
ainda a ética enquanto principio de acdo, pelo viés social. A ética diz respeito ao
modo como a partilha do sensivel se realiza, pela maneira como os sujeitos rela-
cionam-se. Por outro vi€s, a ética, em uma perspectiva kantiana, esta relacionada
aquilo que se manifesta como uma exigéncia moral, como o homem deve agir.
Para Kant (1995), a ética nao ¢ determinada pelo principio da motivagdo do sujeito,
mas ¢ externa a ele, como lei universal. Assim como na estética, Adorno (1993)
contrapde-se a perspectiva da ética kantiana; na obra Minima moralia, explica
que se deve aprender a lidar com a moralidade, a senti-la e, assim, a se apropriar
dela. Para Adorno (1993), a consciéncia moral interna no sujeito ¢ despertada
pela experiéncia do corpo, pela sensibilidade. Por isso, ética, estética e politica
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estdo intimamente relacionadas, ndo pela noc¢ao de dever, como diria Kant, mas
pela dimensdo do sensivel, o que estd de acordo com a proposta de Ranciere. E
a ética ¢ um modo de agir, sem duvida, mas atrelado a percepcao da dimensao
sensivel. E mais: diferentemente do sujeito kantiano, que age motivado pelo dever
moral (externo a ele), o sujeito, em Adorno, ¢ enfraquecido pela sociedade, no
entanto, pela experiéncia estética, e experiéncia com outros sujeitos, ele retoma
a sua subjetividade. Nesse resgate, a moral passa a ser uma operagao interna do
sujeito, na relacao entre o corpo (do sujeito) e o mundo.

Se o ato politico representa a agdo que perturba pela sensibilidade, o ato
estético ¢ um modo de percep¢ao do mundo pela dimensdo sensivel, e o ato ético
¢ um modo de agir despertado pela sensibilidade. Logo, os atos ético, estético e
politico sdo emancipatérios, pois podem libertar o sujeito. A proposta nao ¢ dis-
sociar tais atos, mas, a partir da sua concepcao como tal, coloca-los no horizonte
dos processos de projetacao. Essa proposi¢do ¢ sintetizada pela Figura 2.

Figura 2 — Ato projetual
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Fonte: elaborado pela autora.

Configura-se como indissociavel a relagdo entre estética, ética e politica e
entende-se os atos estético, politico e ético como proprios do ato projetual. Logo,
as agdes realizadas em decorréncia do processo de projetagdo, ao fazerem parte
da processualidade, sao também agdes estéticas, éticas e politicas. Trata-se de um
caminho contrario a estetiza¢ao do processo projetual em design. Para justificar

W
wul



Cendrios panoramdticos: uma metodologia para projetacio em design estratégico

a importancia dessa afirmacdo, retomamos Benjamin (1992) quando explica
que a estetizacao da politica conduziu a guerra, como ocorreu no fascismo e no
nazismo. Ele afirma que:

A humanidade que outrora, com Homero, era um objeto de contemplagdo para os
deuses do Olimpo, ¢ agora objeto de autocontemplag@o. A sua auto-alienagéo atingiu
um grau tal que lhe permite assumir a sua propria destrui¢do, como a um prazer
estético de primeiro plano. E isso o que se passa com a estética da politica, praticada
pelo fascismo. O comunismo responde-lhe com a politizagdo da arte (BENJAMIM,
1992, p. 196).

Nao se deve propor uma estética para o design ou uma politica para o design,
pois ha o risco de acabar em uma estética para a politica do design, ou uma politica
para a ética do design. A relacdo entre a arte e o design ocorre entdo pela implicacao
dos atos éticos, estéticos e politicos com o ato projetual, em uma dimensao sensivel.
Esse tipo de projetagdo ¢ motivado pelo desejo de transformagdo sociocultural
que, pela imaginagdo, pode atuar na construgao de novas realidades.
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CAPITULO 2

DESIGN E TRANSFORMACAO
SOCIOCULTURAL

2.1 DA BAUHAUS AO BEM-ESTAR SOCIAL

E possivel observar que a relagio do design com a técnica e a arte, agregado ao
compromisso com o bem-estar social, existe desde os seus primoérdios. Essa triade
marca uma importante diferenca quando se compara o design as engenharias, as
ciéncias da comunicagdo e as artes. Para entender melhor esse ponto, retoma-se
uma das primeiras escolas de design, a Bauhaus, que surgiu no inicio do século
XX. O design da escola de Bauhaus respondeu politicamente as mudangas que
marcaram aquele periodo histérico, por meio dos processos de projetagao que
tinham origem na arte e na técnica. O projeto pedagogico da escola era um modo
de agir diante da industrializa¢ao e do que dela decorria. Eram novas préaticas
de ensino e de projeto comprometidas com o bem-estar social € com demandas
mercadolégicas.

Bauhaus, na Alemanha, surge com a proposta para integrar as atividades
projetuais agregando saberes da arte e do artesanato a poténcia da industria, com
um ideal utépico de sociedade justa e igualitaria, comum aos movimentos de
vanguarda da época. A escola propds a democratizagao do consumo, um design
acessivel a todos, que tinha em si o potencial de melhoria da existéncia humana
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(SUBIRATS, 1988). Essa busca apresenta-se no sentido pratico dos projetos de
design. Bauhaus nasce com a proposta politica de unir os modernos meios de
producdo e a habilidade criativa dos artistas. Havia, nesse impeto, a busca por
uma simplicidade projetual, que otimizava processos de fabricagdo e que tornava
o produto acessivel a todos. Tratava-se, entdo, de um projeto, um “modelo de
sociedade” com o objetivo comum de preocupacao com o bem-estar social, com
a qualidade de vida. E o que podemos observar na fala de Groupis, fundador da
Escola:

Formamos uma nova corporagdo de artesaos, mas sem a distingdo de classe que pre-
tende levantar uma soberba parede entre artesdos e artistas. Juntos colocamos a nossa
vontade, a nossa capacidade inventiva, a nossa criatividade a servigo do novo edificio
do futuro, atividade que abarcara tudo: arquitetura, escultura e pintura, e um dia sera
erguido para o céu pelas maos de milhdes de artesdos como um simbolo cristalino de
uma nova fé que estd nascendo (GROUPIS apud BERDINI, 1986, p. 38).

Com isso, evidencia-se na Bauhaus, nos seus processos de projetacao,
também uma proposta ética, estética e politica. E, ainda, seu fundador sonhava
com um mundo em que a maquina fosse domesticada em beneficio do homem
(SUBIRATS, 1988). Em suas praxis, o aluno nio replicava modelos apresentados
pelos seus mestres, ele tinha condigdes de criar novos processos de projetacao e
novas metodologias. Nesse ambito, Bauhaus inaugura uma proposta pedagdgica
em design que tem consequéncias politicas, garantidas nao pelos resultados que
apresentava, mas pela vanguarda de seus processos de projetagdo que buscavam
no encontro da arte e da técnica, um resultado estético, ético e politico. A Figura
3 apresenta uma das aulas e evidencia novos modos de pensar e fazer design,
muito préximos aos processos artisticos.
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Figura 3 — Aula Vorkurs de Josef Albers na Bauhaus (1928)

Fonte: arquivos da Bauhaus.*

O projeto da Bauhaus ¢ um projeto social, um ato estético, politico e ético, pois
atua na transformacao da sociedade. Ao aproximar arte e industria, a proposta ndo
era massificar o consumo de produtos ornamentados, mas produzir produtos que
fossem capazes de criar diferentes significados. Bauhaus, em sua génese, resgata
a arte e a incorpora em novos processos de projetacdo. E nesse momento que o
design comega a se configurar. Ou seja, a arte estd no amago do projeto de design.

Além disso, o fazer junto, em um ambito coletivo, também era uma proposta
pedagogica na Bauhaus. De acordo com Findeli (2001), € preciso atualizar Bauhaus
em busca da arte, da ciéncia e da técnica. Desse modo, a dimensao social que a
arte traz para o design acompanha os movimentos pos-Bauhaus e segue presente
até a atualidade, a exemplo do design estratégico. Findeli (Ibid.) sugere que o
design ndo deve partir apenas de um problema em dire¢do a uma solugdo, mas
que o designer deva partir de um sistema, um estado A para um estado B, em que
a mudanca faga parte de um aprendizado, o que consideramos transformador. O
autor também defende que o designer nao somente faca (poiesis), mas também atue
(praxis) nesses sistemas, em uma dimensao politica, de acdo e ética, de valores
nao individualistas e de interesse somente do designer.

Ap0s o fechamento da Bauhaus pelos nazistas, em 1933, diversas escolas
de design prosperaram ao redor do mundo. Na Alemanha, no inicio dos anos
1950, um ex-aluno de Bauhaus, Max Bill, funda a Escola de Ulm, uma das mais

4 Disponivel  em:  https://www.flickr.com/photos/87334865@N08/8565505861/in/
album-72157633016636829/. Acesso em: 19 fev. 2019.
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relevantes e que influenciou as escolas que surgiram no Brasil posteriormente,
como explica Niemeyer (2000). A proposta de ensino era rigorosa e buscava em
disciplinas como psicologia, antropologia e economia um ensino técnico e cientifico.
Surgiam com essa proposta pedagogica os métodos analiticos e quantitativos a
favor dos estudos em ergonomia, considerados na época um avango cientifico e
tecnologico. Um design utilitario e disciplinar nasceu com essa escola que estava
voltada para a produgao industrial.

Papanek (1977) mostrou, nos anos 1970, preocupagao com o ambito social, no
qual o desenvolvimento do design ndo estivesse voltado para o mercado e sim para
o individuo, para a comunidade. Trata-se de um design que também olha para as
necessidades geradas pela pobreza e pela desigualdade econdmica. Para o autor:

Em uma era de reproducdo em cadeia, quando tudo tem que ser planejado e pro-
jetado, o design tem se convertido no utensilio mais poderoso de que se serve o
homem para configurar suas ferramentas e seu meio ambiente (e por extensao, a so-
ciedade e a si mesmo). Isso exige do designer uma elevada responsabilidade moral
e social. E exige dos praticantes do design uma maior compreensao das pessoas [...]
(PAPANEK, 1977, p. 12).

Entretanto, o design comprometido com o social ndo pode ser entendido
como um design assistencialista somente, mas como um agente transformador da
sociedade. O autor foi um dos pioneiros ao colocar luz ao conceito de bem-estar
social e ao olhar para os problemas dos paises de terceiro mundo pelo viés do
design. A Figura 4 apresenta uma visdo de mundo, a partir da discussdo sobre o
que as pessoas precisam, em contraponto ao design que projeta para os interesses
do sistema industrial.

40



Design e transformacdo sociocultural

Figura 4 — What people really need?
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Fonte: Vitra Design Museum.’

A Figura 5 questiona os designers que ndo incluiam nos processos de projetacao
as comunidades e os individuos para os quais o projeto se destinava. Papanek
(1977) difundia a importancia de inclusdo do individuo também no problema a
ser solucionado.

5 Disponivel em: https://www.design-museum.de/en/exhibitions/detailpages/victor-papanek-

the-politics-of-design.html. Acesso em: 24 abr. 2020.
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Figura 5 — The minimaldesign team, cenario desenhado por Victor Papanek
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Fonte: Metropolis — Sustainability Lab.°

Papanek (1977) apresenta uma visdo de mundo em que o design responde
aos problemas sociais com solugdes de baixo custo e com aproveitamento de
recursos disponiveis nas comunidades locais onde atua. A Figura 6, por exemplo,
apresenta um transmissor de radio que ndo necessita de eletricidade ou bateria,
projetado para atender paises em desenvolvimento, utilizando recursos locais,
como uma lata de alimentos. A produgdo desse transmissor poderia ser realizada
localmente, pois o projeto era compartilhado publicamente. Motivado por uma
visdo de mundo igualitiria e mais justa, o autor criticava o conceito de patentes
ou direitos autorais, principalmente em projetos que beneficiavam pessoas com

6 Disponivel em: https://www.metropolismag.com/design/victor-papanek-politics-design-
vitra-museum/. Acesso em: 24 abr. 2020.
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necessidades especiais. Essa ¢ uma visdo humanista da sociedade que atende,
sobretudo, as demandas sociais € imagina novas formas de viver.

Figura 6 — Receptor de radio para o terceiro mundo

el e

Fonte: blog La arquitectura del objecto.

Por outro viés, Koskinen (2016) chama a atengdo para a questao social e
propde ir além de um design motivado somente por causas sociais € que passe por
etapas semelhantes a qualquer outro processo de design. O autor sugere, entao,
um novo design social ao afirmar que ¢ preciso uma nova forma de entender os
problemas de design, o papel do designer e os processos em design a luz de pers-
pectivas humanistas. Koskinen (2016) destaca o design que, por meio da criagdo
de objetos, busca promover a mudancga e o debate na sociedade, o que o difere de
outras atividades e traz para os artefatos o ineditismo da reflexao.

Uma vez que o design na sua génese ¢ comprometido com demandas sociais,
chamar o design de design social parece ser uma redundancia. Nesse caminho,
Celaschi e Moraes (2013, p. 43) também se ocupam do tema e afirmam: “neste
momento [...] € espontaneo retomar esse bindmio do design social para esclarecer
que nao existe outro design além do design social”. E ainda: “poderiamos, entao,
dizer que chegamos hoje a consciéncia de que o design ¢ sempre social, mas nem

7

Disponivel em http://laarquitecturadelobjeto.blogspot.com.br/2012/09/victor-papanek-el-
disenador-comprometido.html. Acesso em: 26 abr. 2020.
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tudo aquilo que ¢ projetado ¢ determinado com atengdo e repercussio sobre o
social” (CELASCHI; MORAES, 2013, p. 44). Celaschi e Moraes (2013, p. 45)
relembram, ainda, que o conceito de bem-estar esta no centro das atengdes do
design ha tempos, “principalmente por meio de dois conceitos: o conceito da ergo-
nomia e da necessidade de referir a dimensao humana, antes fisica e depois cada
vez mais perceptiva”. Entretanto, ndo pretende-se fazer uma retomada exaustiva
acerca do tema design social e da pertinéncia do termo, mas entender que o design,
desde os seus primordios, nasce motivado por demandas sociais. Parece ser mais
interessante olhar para o comprometimento do design com o bem-estar social.

Outra questdo relevante ¢ que o design ndo muda o mundo por meio de um
percurso projetual linear. A transformagdo ocorre por meio de um processo em
que design, cultura, sociedade e natureza inter-relacionam-se, e disso resulta o
bem-estar social que aponta para novos modos de ser e de viver. Propde-se que
o bem-estar social seja tudo aquilo que remeta a qualidade da vida humana em
harmonia com outras formas de vida e com o planeta. Ou seja, a qualidade de vida
humana ndo pode justificar a soberania do homem perante a natureza. A qualidade
de vida deve almejar a harmonia na relagdo homem-natureza. Nao se trata de um
dever moral e individual, mas de uma ética, propria do design estratégico, que
visa a sustentabilidade e a transformagao sociocultural.

Logo, a dimensdo social do design requer caminhos para uma pesquisa
orientada pela transformacao sociocultural que promova o bem-estar social. Essa
forma de design prospera na imaginacao, visa a abrir novas perspectivas sobre o
que, as vezes, sao chamados de problemas e cria espacos de discussao e debate
sobre formas alternativas de ser e viver, para inspirar e estimular a imaginagao
das pessoas a fluir livremente. Ao desenhar, ao projetar, os designers podem atuar
como catalisadores para redefinir coletivamente a relagdo com o mundo € como
o mundo pode vir a ser, em uma perspectiva de futuro.

Entender o futuro ¢ entender o presente, e discutir o tipo de futuro que as
pessoas querem, € ndo apenas tentar supor o que vira com base nos indicios do
agora. Portanto, trata-se da ideia de construir um futuro a partir do que se especula
no presente, no sentido da possibilidade. “Para nds, os futuros ndo sdao um destino
ou algo a ser almejado, mas um meio para auxiliar o pensamento imaginativo”
(DUNNE; RABY, 2013, p. 14).

Desse modo, a transformacao ¢ sempre uma possibilidade, algo que ainda
ndo ¢, mas que estd por acontecer, a partir da mudanca, que ¢ parte da vida, ¢ a
partir da imaginacdo. Para transformar € preciso imaginar. E imaginar € o ato de
propor aquilo que se diferencia do que € partilhado no comum, no tecido sensivel.
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2.2 0 DESIGN ESTRATEGICO

O design estratégico se apresenta sob diversos prismas que tém em comum
o interesse pelo ideal de bem-estar social. A partir de Meroni (2008), Zurlo
(2010), Manzini (2008), Celaschi (2007) e Celaschi e Deserti (2007), inicia-se
um percurso aberto, no qual novas perspectivas sdo postas em convergencia. O
design estratégico ¢ compreendido como um tipo de design que, sobretudo, atende
a interesses sociais, € orientado pelas estratégias e pela aprendizagem por meio da
articula¢do de conhecimentos, de modo transdisciplinar. Nesse sentido, o design
estratégico visa a transformagdo sociocultural e a sustentabilidade, projetando
servigos e produtos materiais e imateriais que auxiliam na transformacao da
realidade tal como a percebemos. Meroni (2008) confere ao design estratégico
o papel que envolve, na sociedade e nas organizacdes, um sistema de valores e
ferramentas para lidar com o ambiente externo e, ainda, desenvolver e manter a
propria identidade. Por outro viés, Celaschi e Deserti (2007) destacam o design
estratégico pela dialogia, que integra conhecimentos especificos no cruzamento
da engenharia e tecnologia com arte e criatividade e também no cruzamento de
gestdo e economia. Os autores ainda citam a capacidade do design de se adaptar
a novos conceitos e tecnologias, da qual resulta a capacidade, tdo desejada, de
producdo de sentido.

Em particular, nas palavras de Zurlo (2010), o design estratégico ¢ uma pa-
lavra-problema, um sistema aberto que inclui diversos pontos de vista e modelos
interpretativos. Nesse caminho, o design estratégico se ocupa, de forma geral, da
transformacao do mundo, uma vez que ele produz sentido na sociedade. Para o
autor, a a¢do estratégica ¢ ativada pelo design e praticada por diversos individuos
de distintas areas de atuagdo e formacao, por meio de métodos e ferramentas
proprias do design estratégico. O design estratégico opera em um ambito coletivo
na geracdo de efeitos de sentido (que ¢ o carater de valor para alguém); essa
producao de sentido ¢ a chave de leitura da estratégia (Zurlo, 2010). Acrescenta-se
a proposta do autor o fato de ser possivel encontrar as estruturas de sentido pelo
ato de interpretagdo e, assim, altera-se a percepcao sobre a realidade — efeitos de
sentido sdo criados. Desse modo, a producdo de sentido pelo ato projetual estd
relacionada a transformagao da realidade tal como a percebemos.

Nesse viés, Zurlo (2010) propoe trés capacidades estratégicas relacionadas
a relevancia visual, que ¢ caracteristica do design: (a) a capacidade de ver, como
leitura da realidade, como ato criativo, que exige do designer uma atitude curiosa
em face dos fendmenos socioculturais: ver ¢ compreender a cultura presente; corre-
lacionada ao ver, o autor propde (b) a capacidade de prever, como uma antecipagao
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critica do futuro, ao se compreender aquilo que poderia ser e que também exige
ver, exige interpretacdo e sensibilidade; a terceira capacidade ¢ a de (c) fazer ver,
que, mais do que as anteriores, suporta a a¢do estratégica, torna visivel o campo
do possivel e € um instrumento para o processo de tomada de decisao.

Acrescenta-se a perspectiva de Zurlo (2010), de ver, prever e fazer ver, a
perspectiva de fazer ver de Ranciere (2005). Segundo essa perspectiva, o ato
estético, €tico e politico coloca no campo da percepgao o visivel € o invisivel,
portanto, faz ver. Pela sensibilidade ¢ possivel ressignificar o fazer ver, uma vez
que o possivel estaria preso a uma dada realidade; ao imaginar o impossivel pelo
ato projetual, pode-se transformar essa realidade. Para isso, € preciso o fazer
sentir. No entanto, ndo se deve resumir essa proposta a capacidades isoladas, mas
entendé-las como capacidades complementares que se realizam pelo ato projetual.
Assim, elas fazem parte das agdes de design estratégico que orientam as praticas
em ambito coletivo. Em suma, o design estratégico também esta relacionado ao
fazer sentir, conforme apresentado na Figura 7.

Figura 7 — Fazer sentir

VER cOMO LEITURA DA REALIDADE

ZURLO
(2010)

PREVER COMPREENDER AQUILO QUE PODERIA SER

FAZER VER TORNA VISIVEL O CAMPO DO POSSIVEL

FAZER SENTIR

FAZER VER 0 VISIVEL E O INVISIVEL

RANCIERE
(2005)

Fonte: elaborado pela autora.

Na sequéncia dessa argumentagdo, opta-se por referir o design estratégico
apenas como design. E mais, se ¢ na estratégia que esse tipo de design se dife-
rencia, € preciso retoma-la. Os autores italianos citados neste estudo nao tratam
com precisdo metalinguistica o conceito de estratégia, mas, em um ambito geral,
aproximam o termo a capacidades de projeto que vislumbram algum tipo de
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transformacdo. Para Zurlo (2010), por exemplo, a estratégia esta relacionada a
producao de sentido. Esse tipo de conceituagdo torna possivel diferentes inter-
pretacdes, pois ndo assume um dado ponto de vista.

A luz da complexidade, parte-se da premissa de que ¢ a estratégia que pode
libertar o design de um determinismo l6gico marcado exclusivamente pela racio-
nalidade técnica. Deve-se pensar a estratégia ndo mais associada as perspectivas
de controle, planejamento e previsao de resultados especificos, como o exigido
em projetos de organizacdes tradicionais, como um a priori. A estratégia anda
por caminhos distintos aos das a¢des controladas e de qualquer tipo de preparagao
que oriente para praticas e atividades predeterminadas. E ainda:

A estratégia permite, a partir de uma decisao inicial, encarar um certo nimero de ce-
narios para a agao, cenarios que poderao ser modificados segundo as informagdes que
vao chegar no decurso da acdo e segundo os imprevistos que vao surgir e perturbar a
acao (MORIN, 2008, p. 116).

A ideia de estratégia integra os acasos, 0s acontecimentos e pode ser alterada no
percurso da acdo, sem tomadas de decisdes predeterminadas. A tomada de decisdo
e as escolhas iniciais sdo desejaveis na projetacdo, para a execugao de atividades
e tarefas, mas ndo podem se sobrepor, pois acabariam com o movimento proprio
do percurso estratégico. As mudangas sao inerentes ao percurso, no qual € preciso
o acolhimento dos acontecimentos, dos acasos, que ndo podem ser controlados
ou previstos, mas que, ao surgirem, precisam ser incorporados a projetagdo. A
estratégia permite “utilizar informagdes que aparecem na acdo, de integra-las,
de formular esquemas de acao e de estar apto para reunir o maximo de certeza
para enfrentar a incerteza” (MORIN, 2005, p. 192). Portanto, a estratégia auxilia
o movimento metaprojetual. E, por essa razdo, a estratégia estd associada a uma
inteligéncia metodologica, que também ¢ coletiva, que age como uma for¢a motriz.

A estratégia que acolhe as incertezas e os acasos também esté relacionada
ao ambito coletivo, pois coloca em convergéncia diferentes perspectivas — do
ambito coletivo emerge formas de organizacao que sdo chamadas de colaborativas.
Manzini (2008) ¢ um dos principais autores associados ao design estratégico de
tradicdo italiana a tratar das formas de organizacdo chamadas colaborativas. A
partir da observagado de praticas sociais difusas, o autor observa e categoriza trés
tipos de organizagdes colaborativas: (a) servigos colaborativos: servigos sociais
nos quais os usudrios estdo ativamente envolvidos, sdo codesigners e coprodutores
dos servigos — a exemplo disso, o autor cita uma casa onde idosos de diferentes
idades vivem em comunidade, compartilhando recursos ¢ adaptando-os as suas
diferentes necessidades; (b) empreendimentos colaborativos, empreendimentos
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de producdo ou iniciativas de servigos que fomentam novos modelos de ativi-
dades locais, em que os individuos sao também coprodutores — o autor aponta
como exemplo uma empresa de jovens que reformam casas para eles mesmos;
e (c) cidadaos colaborativos, grupos de pessoas que colaborativamente resolvem
problemas comuns a todos e que se tornam coprodutores dos resultados obtidos
— como exemplo, o autor cita um jardim compartilhado entre vizinhos. Manzini
(2008) entende que essas organizacdes colaborativas sdo iniciativas de producao
de bens e servicos baseadas em relagdes entre pares e pressupdem um alto grau
de confianca muatua. O que motiva, une, permite que esses sujeitos atuem juntos,
¢ o que Cipolla (2004) chama de “qualidades relacionais” e o que Manzini (2008)
destaca no trabalho entre pares, tratado como confianga. As qualidades relacionais
citadas pelos autores sdo de ordem das relagdes interpessoais € de coesao social.

Manzini (2008) ndo aprofunda o tema, no entanto, destaca-se a importancia
do ambito coletivo para o design, a partir de temas que indicam qualidades
relacionais e que atuam na coesdo social, em especial a solidariedade, a empatia
e a convivéncia. Fazer junto, em um ambito coletivo, é mais abrangente que
colaborativo. O fazer junto pode envolver motivagdes comuns, como a resolucao
de um problema especifico de interesse coletivo ou a simples vontade de querer
projetar, mudar ou transcender uma dada realidade, que pode nao ser pautada por
um problema ou necessidade.

A solidariedade, pelo senso comum, pode ser compreendida como uma
condicdo ou estado do individuo de compadecimento com o problema do outro,
que acontece na alteridade e se expressa pelo ato de bondade em prol do bem-estar
social. Entretanto, ndo € possivel associar solidariedade somente a um conceito
moral individual, de dever, de responsabilidade sobre o outro perante uma fraqueza;
refere-se, sobretudo, aquilo que une os sujeitos socialmente, que produz a coesao
social. E preciso superar a perspectiva de solidariedade apresentada por Durkheim
(2008), na qual a solidariedade ¢ representada pelos lagos de coesdo e controle
entre os individuos, pelo grau de especializagao do trabalho. Por outro viés, em
uma sociedade complexa, esses lagos vao além das relagdes de dependéncia rela-
tivas ao trabalho, o que requer uma flexibilidade no modo como se compreende
a solidariedade. Morin (2002), aproxima a solidariedade ao compartilhamento
de ordem material e afetiva (sensivel), o que € uma caracteristica do homem que
possibilitou sua trajetoria evolutiva. Ou seja, a sua sobrevivéncia esteve relacionada
ao modo solidario de existéncia.

Dai que as relagdes de solidariedade entre didlogos de diferentes naturezas também
estdo presentes na relacdo de compartilhamento entre um e outro, entre sujeitos de
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uma mesma relagdo, tal como ocorre na relagdo corpo-espirito, onde “um e outro
sdo inseparaveis, nem um nem outro € “o primeiro”. Temos que compreender plena-
mente que a nogdo-anel de “autos” é produtivamente anterior as nogdes de corpo, de
alma, de espirito, e que a nogdo-anel de individuo-sujeito é logicamente anterior a elas
(MORIN, 2002, p. 321).

A solidariedade ocorre na interdependéncia entre os individuos nos mais
diversos tipos de relagdes. A convivéncia, por exemplo, ¢ uma condigdo neces-
saria para que aconteca a solidariedade, ou seja, o estar proximo € condi¢ao para
compartilhar momentos sociais e culturais, em relagdes solidarias. Acrescenta-
se, ainda, a empatia, que ¢ a capacidade de prever o que o outro sente ou pode
sentir, colocar-se no lugar. Canevacci (1993, p. 23) diz: “Por empatia se entende a
solidariedade com a diversidade. Portanto ¢ horizontal, enquanto paritaria; coloca
sobre o mesmo plano fusional observado e observador”. Assim, solidariedade,
convivéncia e empatia estdo relacionadas ao ambito coletivo do design e sdo
inerentes ao bem-estar social.

2.3 A TRANSFORMACAO SOCIOCULTURAL

De acordo com o que foi apresentado, a projetacdo visa, sobretudo, as
transformacgdes socioculturais, fundadas na producao de sentido. E quando um
projeto ¢ estratégico e coletivo, a possibilidade de transformar ¢ favorecida, pois
ha a participacao de diversos sujeitos no percurso projetual, agregando distintas
visdes de mundo e formas diversas de conhecimento. Esse tipo de transformagao
se aproxima do conceito de inovagao social, porém preferimos nos referir a
“transformacao sociocultural”.

Para Manzini (2008), inovar € usar a criatividade e o design para resolver
problemas, e, para isso, ¢ preciso pesquisar e aplicar novos modelos para que se
criem novas funcdes e significados nas culturas, introduzindo novas formas de
pensar. Esse mesmo autor define, ainda, a inovacdo social como “mudangas no
modo como individuos ou comunidades agem para resolver seus problemas ou
criar novas oportunidades” (MANZINI, 2008, p. 61).

A inovacgao ndo esta associada apenas a resolucao de problemas, mas a (re)
significagdo de praticas socioculturais. E, para Meroni (2008), a inovacao exige
mudang¢as comportamentais. No entanto, a mudanca deve ser cultural, o que € mais
abrangente que comportamental. Portanto, a inovagdo ¢ parte da transformacao
sociocultural.

Assim posto, a estratégia, o fazer coletivo e a transformacao sociocultural
configuram um tridngulo que fundamenta o design estratégico. Ou seja: (a) estratégia
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¢ compreendida como inteligéncia que orienta 0 movimento metaprojetual; (b)
fazer junto ¢ evocado como atividade coletiva que requer solidariedade, empatia
e convivéncia; e (c) transformagdo sociocultural ¢ resultante de um projeto que
transforma a realidade ao produzir sentido pelo ato projetual.

Figura 8 — Design estratégico: fazer junto, estratégia e transformagao sociocultural

FAZER
JUNTO

TRANSFORMAGAO ESTRATEGIA
SOCIOCULTURAL

Fonte: elaborado pela autora.



CAPITULO 3

PROCESSOS DE SIGNIFICACAO NA
PROJETACAO

3.1 PRODUCAO DE SENTIDO

A producao de sentido interessa uma vez que remete a transformagao da
realidade tal como ¢ concebida. Por essa razdo, ¢ preciso investiga-la pelo viés
da linguagem e pelos processos de significagdo que ocorrem na projetacao. A
projetacao refere-se ao processo projetual. E ato projetual é tratado como a agdo
que envolve atos estéticos, atos éticos e atos politicos na projetacao.

A linguagem ¢ uma condi¢cdo humana: “a linguagem ¢ a casa do ser”, de
acordo com Heidegger (2003, p. 124). Em Saussure (2012), a linguagem esta
relacionada a compreensdo da convencionalidade do signo linguistico que, em
suma, ¢ a associacao entre a imagem (o significante) e o conceito (significado).
Para compreender a significacdo, resgata-se a relagao significado e significante que
compde o signo, e assim “o plano dos significantes constitui o plano de expressao
e o dos significados o plano do contetdo” (BARTHES, 2012b, p. 51). Portanto,
plano dos significantes sera acompanhado de (E) e o plano dos significados
acompanhado de (C).
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Cada plano comporta, de fato, para Hjelmslev, dois strata: a forma e a substancia [...].
A forma ¢ o que pode ser descrito exaustiva, simples e coerentemente (critérios epis-
temologicos) pela Linguistica, sem recorrermos a nenhuma premissa extralinguistica;
a substancia ¢ o conjunto dos aspectos dos fendmenos linguisticos que ndo podem ser
descritos sem recorrermos a premissas extralinguisticas (BARTHES, 2012b, p. 52).

A significagdo é compreendida como forma da expressdo do significado e
ndo como forma do contetdo do significado. Segundo Barthes (2012b, p. 61), “a
significagdo pode ser concebida como um processo; ¢ o ato que une o significante
e o significado, cujo produto € o signo”. Esse processo também € conhecido como
semiose. Essa unido ndo se encerra, uma vez que pelo ato semantico o signo vale
também pelos seus contornos. Ou seja, o sentido ndo ¢ subordinado apenas pela
relagdo significado (C) e significante (E), mas também pela relagdo semantica com
todos os demais signos daquele sistema. O funcionamento desse sistema depende
da compreensdo de que os signos estdo em uma relagdo diferencial e negativa
entre si e no sistema, ou seja, um signo € algo, adquire valor, na medida em que
ndo ¢ outra coisa. Na linguagem, portanto, existem apenas relacdes diferenciais.
Barthes (2012b, p. 69) ainda explica que “o sentido s se fixa realmente a partir
desta dupla determinagao: significado e valor. O valor ndo ¢ entdo a significagdo,
mas provém, diz Saussure, ‘da situagdo reciproca das pecas da lingua’. Sentido
e significado ndo sdo sindnimos; consequentemente, a perspectiva da significagao
¢ relativa ao processo e o sentido relativo ao resultado. Nesse caminho, a lingua-
gem ¢ um sistema de signos convencionados, e, por meio do manejo dos signos,
pensamos, ou seja, a possibilidade do pensamento esta relacionada a faculdade
da linguagem (BENVENISTE, 2005).

Para Greimas (1973), a significagdo tem como objeto o texto, e tal proposi¢ao
implica considera-la um todo de sentido e dotado de uma organizagdo especifica.
Nesse caso, € preciso dar conta dos elementos que o estruturam e que o configuram
em sua totalidade de sentido. E importante lembrar que a etimologia da palavra
“texto” remete a tecer, trangar, e, portanto, existe um sistema de relagdes que dao
sentido a essa estrutura, o texto. Tudo que ¢é objeto de significacao ¢, entdo, texto,
e ndo apenas o que ¢ escrito ou falado, uma vez que o signo ¢ manifestado por
diversas materialidades e processa diferentes sentidos. Ademais, a significacao
deve buscar integrar as demais linguagens que coexistem com as linguas naturais
e artificiais, verbais e ndo verbais. E as linguagens verbais tém, nos vocabulos,
o seu sistema de codigos, que também sdo visuais e sonoros, dependendo da sua
natureza. Nesse caso, as linguagens visuais e ndo verbais t€ém estruturas de codigos
que operam por signos visuais, representados em imagens, a exemplo da fotografia.
Para Greimas (1973), a significagdo acontece no percurso entre o enunciador até
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o0 enunciatario, na relacdo entre conteido e expressao, e ¢ manifestada de forma
discursiva. Nao exatamente o que o texto diz, mas como ¢ dito € o que importa
na significacdo, que envolve o processo de acumulagdo e producdo de sentido. O
percurso gerativo de sentido, para Greimas (1973), € relativo ao plano do conteudo,
no qual encontra-se os efeitos de sentido do texto.

Contudo, se é por meio da linguagem que se criam as ideias, se significa o
mundo, ¢ por meio dela que se percebe, interpreta e transforma a realidade ao
manejar os signos. A realidade ¢ compreendida, nesse viés, como uma constru¢ao
simbdlica, representada pelas linguagens. Entdo, o design estratégico, como
atividade projetual imaginativa, atua no campo da significagdo e trabalha com
textos diversos. Quando o design confere valor a algo, quando produz sentido,
constroi realidades.

3.2 0 PROJETO DE DESIGN: DO TEXTO AO DISCURSO

Se o design transforma a realidade ao produzir sentido, tal proposi¢ao coloca
em evidéncia a relagdo entre a projetacdo em design e os processos de significagdo.
Logo, a projetagdo também configura um percurso narrativo, ou s€ja, um percurso
gerativo de sentido, que ocorre em uma sucessao de agdes, numa passagem de
um estado anterior para um estado posterior (GREIMAS, 1973). A narrativa faz
parte da vida em sociedade e, desde os primérdios, o homem conta histdrias e
narra acontecimentos passados. E o que caracteriza a narrativa como um modo de
expressao, a exemplo dos mitos, das epopeias, dos romances, das metaforas e das
histérias que conhecemos ao longo da vida. A narrativa “¢é um tipo de texto em
que na sucessao de acontecimentos, eles se respondem uns aos outros, ndo neces-
sariamente em ordem sequencial de acontecimentos reais verossimeis” (BENTZ,
2015, p. 238). Evidencia-se, com essa afirmacao, que as narrativas: (a) constroem
um percurso que pode ser ndo linear; (b) manifestam alguma transformacao de
estado; e (c) comunicam discursivamente valores e conceitos. Para Bentz (2015,
p. 227), “as narrativas terdo aqui relevancia pelo fato de considera-las instancias
de reconhecimento capazes de explicitar estratégias de ver, prever e fazer ver,
portanto, serem de interesse dos processos de projetagdao”. Bentz (Ibid., p. 228)
diz, ainda:

Relacionar o ato de projetar ao ato de narrar tem toda pertinéncia. O processo proje-
tual cria uma narrativa-sintese do ser ¢ do dever ser; a estratégia em que essa narrativa
projetual pretende operar, corresponde, via de regra, aos sentidos postos e pressu-
postos, lineares e subliminares, processos praticados pelos sujeitos da operagdo nas
linguagens.
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Em especial, as narrativas favorecem a imaginagao e representam uma visao
de mundo, pois constroem, manifestam e comunicam as realidades. O design,
nesse caminho, projeta em um percurso narrativo, articulando imagens por meio
das linguagens visuais, manejando signos. E, novamente, concordamos nesse
sentido com Bentz (Ibid., p. 233), quando afirma que:

A linguagem das imagens ganha relevancia especial para o processo de projeto, pois
correspondem ao mundo da referéncia (ndo do referente) e ao mundo da imaginagao,
ou seja, espago textual do delirio, do sonho e da fantasia. Ela tem o poder de repre-
sentar, por meios analdgicos e por sistemas nao lineares (difusos), o real que se quer
construir.

Para Bentz (Ibid., p. 238), “na dimensao narrativa, ¢ necessario um sujeito
operador com condigdes de executar agdes que materializam as transformagoes”.
Portanto, no percurso narrativo, ocorre a producao de sentidos. E, desde Bauhaus,
o design estd comprometido com a visualidade, por meio do ato projetual. Para
Gropius (apud SUBIRATS, 1988), o design seria uma ciéncia visual e, nessa
perspectiva, Findeli (2001) propde para o design uma inteligéncia visual que se
aproxima do conceito de estratégia. Essa inteligéncia visual, para o autor, ¢ parte
de um sistema capaz de penetrar no mundo invisivel da consciéncia humana
(pensamentos, propositos, motivagdes), sistemas estes que sao da complexidade
semiotica, da percepcao e da recepgdo dos artefatos de design. De um outro
modo, Zurlo (2010) igualmente destaca a visualidade e coloca as capacidades
de ver, prever e fazer ver como competéncias de design. Para Zurlo (Ibid.), ver
¢ a capacidade de observar os fenomenos além da sua superficie visivel, ¢ um
ato imaginativo, assim como fazer ver o visivel e o invisivel, como diz Ranciére
(2012), ou seja, faz sentir. E possivel, entdo, compreender que os recursos visuais
sdo fundamentais para que se materializem as ideias (ZURLO, 2010). Portanto, as
narrativas imagéticas conferem ao projeto de design uma habilidade de torna-lo
visivel, pois tém nas imagens a sua matéria significante. Ao concordar com a
natureza visual do design, entende-se que ¢é preciso projetar por meio de imagens e
comunicar-se com o mundo visualmente. E mais: para visualizar € preciso sentir, o
que aproxima, no ato projetual, visualidade, sensibilidade, imagem e imaginacgao.

Sobre a imagem, Aumont (2006, p. 260) a define como “um objeto produzido
pela mao do homem, em um determinado dispositivo, e sempre para transmitir ao
seu espectador, sob forma simbolizada um discurso sobre o mundo”. A imagem,
assim, pode ser um aspecto da realidade, representada por uma linguagem visual,
uma forma de construir uma visao de mundo. A conceituacao acerca da imagem
transita entre diferentes perspectivas, simbolica, cultural e social. E a relagdo entre
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imagem e sujeito € central na afirmacdo de Aumont (2006), que confere a imagem
um carater de mediagdo entre o sujeito e a realidade. O autor ainda relaciona o
sujeito ao papel de construtor da realidade e vice-versa.

Por outro caminho, Barthes (2012a) compreende que a imagem em si € matéria
significante (E), de natureza polissémica, e atua na producdo de sentido, o que
a distingue do conceito de mediagdo proposto por Aumont (2006). Por se tratar
do significante (E), a imagem nos conduz ao significado (C). Todavia, € preciso
considerar que a imagem nao esta aprisionada a um objeto material, pois condiz
ao mundo da referéncia. Logo, pode haver uma imagem sem que haja um dado
referente. E nesse interim que a imaginagio ganha espago.

Ou seja, deve-se entender a imagem pelo seu carater de representacao (de
realidades), como matéria significante; e o projeto, como uma narrativa imagética.
Todavia, essa representacdo ¢ uma producao de sentido sobre o real que ndo
produz verdade, mas verossimilhangas. E, portanto, a imagem amplia o espago
da interpretacdo e permite a imaginacao fluir.

Em consonancia com essa argumentacao, Ranciere (2012) propde o carater
duplo da imagem: o primeiro carater € uma rela¢do simples que produz semelhan-
cas de um original, ndo sua copia, mas apenas o que ¢ suficiente para tomar seu
lugar; e o segundo carater, que se apresenta pela arte: operacdes que resultam na
alteragdo da semelhanga. Para o autor:

[...] essa alterac¢do pode assumir mil formas: pode ser a visibilidade conferida a pince-
ladas inuteis para nos fazer saber o que € representado num retrato; um alongamento
dos corpos que expressa seu movimento a despeito de suas proporgdes; uma locugio
que exacerba a expressdao de um sentimento ou torna mais complexa a percepcdo de
uma ideia [...]. E nesse sentido que a arte é feita de imagens, seja ela figurativa ou
ndo, quer reconhegamos ou ndo a forma de personagens e espetaculos identificaveis.
As imagens da arte sdo operagdes que produzem uma distdncia, uma dessemelhanga
(RANCIERE, 2012, p. 15).

Para Ranciere (2012, p. 12), as imagens “sdo operagdes, relagdoes entre um
todo e as partes, entre uma visibilidade e uma poténcia de significagao e de afeto
que lhe ¢ associada, entre as expectativas e aquilo que vem preenché-las”. E ainda,
“palavras descrevem o que o olho poderia ver ou expressam o que jamais vera,
esclarecem ou obscurecem propositalmente uma ideia. Formas visiveis propdem
uma significacao a ser compreendida ou a subtraem” (Ibid., p. 15). Nesse ambito,
Ranciere (Ibid., p. 16) defende que a imagem nao ¢ uma exclusividade do visivel,
uma vez que “ha um visivel que nao produz imagem, ha imagens que estdo todas
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em palavras”. A imagem, ainda, ¢ a “significa¢@o das coisas inscritas diretamente
sobre os corpos, sua linguagem visivel a ser decifrada” (Ibid., p. 22).

Sendo assim, a narrativa imagética constrdi, manifesta e comunica, por meio
de relagdes entre os enunciados, a producgdo de sentido que resulta da projetacao
em design. A narrativa ¢ o encadeamento de enunciados e a enunciagdo, para
Bakhtin (1992), ¢ a marca da interagdo entre sujeitos (dialogismo), uma vez que
a palavra tem duas faces, isto €, a de alguém e a de outro alguém. Ademais o
sentido, na dialogia, desdobra-se sobre a significagao.

Nesse caminho, o discurso, para Bakhtin (1992), ¢ um fendmeno social que
acontece em processos dialogicos de representagdo, articulado por enunciados. O
encadeamento de enunciados constitui, assim, uma narrativa que, nesse viés, € o
proprio discurso que marca a presenga do sujeito. O projeto, enquanto narrativa
imaggtica, carrega a voz dos sujeitos, que coletivamente fazem parte da projetagao.
E, ainda, a polifonia, para Bakhtin (1992), ¢ a relacao entre diversos discursos,
um atravessamento de multiplicidades de vozes em uma narrativa discursiva. O
sujeito, portanto, so existe na perspectiva do coletivo e do seu entorno. E possivel
dizer que o dialogismo ¢ o modo de funcionamento da linguagem, que se articula
sempre entre relagdes de enunciados. “As relagdes dialdgicas sdo relagdes (de
sentidos) entre toda espécie de enunciados na comunicagao discursiva” (BAKHTIN,
1992, p. 98). O design, ao produzir sentido, organiza e reorganiza essas relagoes
dialdgicas em enunciados discursivos.

3.3 PERCEPCAO, INTERPRETACAO E TRANSFORMACAQ

O projeto de design, pela narrativa imagética, visa a transformar a reali-
dade pela acdo dos processos de significagdo. A percepcao, a interpretacdo € a
transformacao sdo processos de significagcdo que resultam do manejo dos signos.
Essa triade ¢ indissociavel e € na narrativa que tudo se explicita: (a) a percepgao
corresponde ao plano da expressdo, condiz com a forma que nos afeta pelo
mundo sensivel, apreendida pelos nossos sentidos; (b) a interpretacao € a acao do
sujeito, que, a partir da percepcao de algo que se manifesta na realidade, confere
a essa manifestagdo um significado. Para tanto, o sujeito relaciona, classifica e
aponta para descontinuidades em um determinado sistema e organiza as relagdes
semanticas a partir dos signos. Ao interpretar, compreende-se algo. Para Zingale
(2016, p. 15), “O projetar [...] advém de uma incessante atividade de interpretacao”.
A interpretagdo ¢ uma atividade exploratoria, “¢ uma atividade de compreensao
do que se apresenta a mente como obscuro ou surpreendente [...] € um sentido
possivel a ser construido” (ZINGALE, 2016, p. 15); (c) a transformacgao, assim, ¢
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resultado de uma a¢do que aciona mudancga de estado na narrativa, ao produzir
mudanca de nivel metaprojetual. O signo transformado passa a representar algo
que antes ndo tinha ocorrido e, entdo, um novo sentido ¢ criado ao apontar para
uma nova referéncia no mundo; novas relagdes sao (re)organizadas no sistema do
mundo sensivel e, com isso, novas realidades sao criadas. Em sintese:

Figura 9 — Instancias da narrativa: percep¢ao, interpretagdo e transformagéo

PERCEPGAO - PLANO DA EXPRESSAO - COMO
SOMOS AFETADOS PELO MUNDO

INTERPRETAGAO - AGAO DO SUJEITO AO
SIGNIFICAR A REALIDADE

PRODUGAO DE SENTIDO

TRANSFORMAGAO - REPRESENTA UMA
MUDANGA DE ESTADO

Fonte: elaborado pela autora.

A partir dessa triade, possibilita-se um percurso gerativo de sentido, no plano
da expressao, que foge, em parte, aquilo que se propde nos estudos de significagdo
dedicados aos modelos de interpretacao no plano do conteudo.

Em decorréncia disso, ao perceber, interpretar e transformar os signos,
o designer cria os efeitos de sentido e, a partir deles, constréi realidades. E,
portanto, pela interpretagao que podemos relacionar tais processos aos niveis de
conhecimento (GREIMAS, 1973) situados em um nivel metalinguistico, o que
equivale ao metadesign ou metaprojeto. Para Bentz e Franzato (2016, p. 1.426),
0 metaprojeto ¢ um “processo que traz a necessidade de refletir sobre os niveis
de conhecimento, uma vez que o movimento que entre eles se da materializa
as relacdes dindmicas dos processos projetuais”, em seus varios niveis. Para os
autores, o ato projetual acontece entre o deslocamento desses niveis: “res” (reali-
dade), lingua-objeto, metaprojeto, metodoldgico e epistemologico. E o processo
de projetacdo ¢ desencadeado pelas operacdes de metaprojeto, metodologicas e
epistemoldgicas.

De acordo com a hierarquia dos niveis apresentada por Bentz e Franzato
(2016), na Figura 10 € possivel situar a transformacao a partir do deslocamento
entre esses niveis projetuais e a metodologia que orienta esse movimento ¢ o
design estratégico.
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Figura 10 — Niveis projetuais

EPISTEMOLOGICO (Bases epistemologicas)
METODOLOGICO (Design Estratégico)
METALNGUISTICO (Metadesign)
LINGUA-OBJETO (Design)

REALIDADE (Res)

Fonte: Elaborado a partir de Bentz e Franzato (2016, p. 1.426).

Desse modo, o conceito de percepgao ¢ (re)significado e apresentado como
aquilo que acontece no nivel da realidade, a interpretacdo esta situada no nivel
do design e a transformagao ocorre no deslocamento para o nivel do metaprojeto.
Em suma, ao transformar a realidade, o design realiza um deslocamento e atua
no nivel do metaprojeto, definido recursivamente pelas metodologias e pelas
epistemologias de design. O movimento contrario também acontece: uma vez que
um novo sentido ¢ criado, ele ¢ devolvido para a realidade, pois recebe um novo
referente. A interpretagdo ¢ a chave dessa operacao metaprojetual. E a estratégia
¢ responsavel pelo movimento entre os niveis projetuais.

Se o percurso gerativo de sentido ¢ atualizado pelo plano do conteudo, ainda
¢ preciso desenvolver um percurso gerativo de sentido no que tange ao plano da
expressao. Essa separagdo entre plano do contetido e plano da expressao ¢ relativa
aos modelos interpretativos; logo, ndo ¢ possivel considera-los atividades que
ocorram separadamente em uma sucessao de acontecimentos. Conforme exposto:

No que concerne aos niveis de pertinéncia do plano da expressdo, nada ainda hoje
esta suficientemente claro. Supde-se que seja necessario buscar apoio, inicialmente,
nos modos do sensivel, no aparecimento do fendmeno ¢ em sua esquematizagdo em
formas semidticas (FONTANILLE, 2005, p. 16).

Essa € uma proposi¢ao que tem como motivagao pensar sobre a projetacdo em
design no que diz respeito ao plano da expressdo e a matéria sensivel. O plano da
expressao €, com certeza, matéria de interesse do design, mas ¢ pouco explorado
no ambito da pesquisa nos modelos interpretativos.

3.4 HERMES NA CIDADE: DA PERCEPCAQ A TRANSFORMACAO

Um importante 16cus de atuacdo para o design estratégico ¢ a cidade, pois
¢ um espaco dindmico que esta em constante processo de transformacao. Desse
espaco podem resultar projetos comprometidos com a préopria cidade ou projetos
que encontram na cidade substratos criativos que podem vir a atender a outras
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demandas da sociedade. Em especial desde o século XIX, a cidade ou o viver na
cidade despertam nos designers, filésofos, antropdlogos, socidlogos, historiadores,
geografos, artistas, engenheiros e arquitetos distintos modos de concepgao sobre
as formas de habita-la. Os fendmenos sociais ocorridos a partir da revolugdo
industrial modificam radicalmente esse espago do ponto de vista sociocultural,
econodmico, politico e ambiental. Em decorréncia disso, iniciam-se os estudos de
urbanizagao® das cidades e o planejamento das vias publicas, edificacdes, areas
verdes e espacos publicos que visavam a organizacao da vida e também ao controle
na cidade. O interesse ndo ¢ pelo viés do urbanismo, mas pensar a cidade a partir
das perspectivas: (a) cidade enquanto fendmeno social, fruto da modernidade e
(b) cidade enquanto experiéncia estética.

A cidade é o reduto da modernidade, da técnica, da aceleracdo, das ferrovias,
das maquinas e do consumo, em especial o lugar do comércio da imageria.’
Benjamin (2000) denuncia a degradacao (Erniedrigung) da cidade, que seria a
predominancia da vivéncia e a diminuigdo da experiéncia do individuo, consequéncia
da racionalizacdo da organizagdo social. De acordo com o que foi apresentado
anteriormente, a experiéncia estd relacionada a uma memoria, a produgdo de
sentido; a vivéncia cria no sujeito uma consciéncia que o ajuda a lidar com o mundo
—uma ndo se contrapde a outra. Portanto, a cidade deve ser experienciada pelo
designer e ndo somente vivenciada. Para evitar a degradacao, ¢ preciso aprender
a experienciar e a vivenciar a cidade, l6cus de atuagdo do design, uma vez que a
experiéncia estética faz ver (o visivel e o invisivel).

Benjamin (2000), ao observar a Paris transformada pela reforma de Haussmann
no século XIX, ndo desenvolve uma teoria, mas realiza ensaios fragmentados que
denunciam as profundas transformagdes sociais na cidade moderna. O registro
de tais transformacdes também foi narrado pelo documentario Um homem com
uma camera, de Dziga Vertov, em 1929. Esse documentario seminal apresenta a
cidade moderna e o homem moderno a partir de uma experiéncia cinematografica.

Assim como a narrativa de Vertov, essa trajetoria também ¢ fragmentada;
ndo hd uma concepc¢ao de cidade, mas fragmentos que se apresentam ao expe-
riencia-la e vivencia-la. No documentério, imagens pulsam no ritmo da cidade.

8 O termo urbanizag@o, que se refere ao planejamento urbano, foi apresentado no século XIX

por Ildefonso Cerda, em sua obra Teoria geral da urbanizagdo (MOYNIHAN,1980).

o Em nota, o tradutor de Ranciére (2012, p. 24) fala sobre essa expressdo: “No original,
imagerie; o termo deve ser tomado aqui em sentido amplo — relativo a todas as formas de
producdo e reproducdo de imagens, ndo especificamente as produzidas por ‘equipamento
imageador’ como repertorio de imagens disponiveis”.
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E a arquitetura, o comércio, os manequins, os carros, o mendigo e os passantes
nos apresentam o ethos dessa cidade. Em um primeiro momento, o olhar sobre a
cidade pode ser confundindo com o olhar de um flaneur. No entanto o flaneur, na
cidade moderna, ¢ seduzido pelo fetiche das mercadorias e as olha com sonhos
de consumidor, tornando-se ele mesmo mercadoria. Ele ndo sabe disso, pois o
espirito da mercadoria age como um alucindgeno, explica Benjamin (2000). Dessa
forma, perder-se na cidade parece um caminho interessante para quem busca
experiencia-la:

[...] saber orientar-se numa cidade ndo significa muito. No entanto perder-se numa
cidade, como alguém se perde numa floresta, requer instrucéo. Neste caso, o nome das
ruas deve soar para aquele que se perde como o estalar do graveto seco ao ser pisado,
e as vielas do centro da cidade devem refletir as horas do dia tdo nitidamente quanto
um desfiladeiro (BENJAMIN, 1993, p. 73).

Ao destacar a importancia do perder-se na cidade, o autor reforg¢a a expe-
riéncia estética, pois afeta 0 modo como a percebemos. E, ao percebé-la, também
a interpretamos ¢ a transformamos. Barthes (1987, p. 184) define a cidade como
um espaco significante “de elementos marcados e de elementos ndo marcados
[...]. Como ¢ evidente, cada cidade possui uma espécie de ritmo”. Pela experiéncia
estética, que faz perceber, € possivel trilhar um caminho em dire¢ao a interpre-
tacio e a transformagao da realidade a partir da cidade. E mais: “a cidade fala
aos seus habitantes, nos falamos a nossa cidade, a cidade onde nos encontramos
simplesmente quando a habitamos, a percorremos, a olhamos” (BARTHES, 1987,
p. 184). Doravante, a cidade ¢ compreendida como uma experiéncia estética e
semiotica, e, portanto, “descobrimos que, quando se quiser fazer a semiologia
da cidade, provavelmente sera necessario levar mais longe e com uma mintcia
maior o significante” (BARTHES, 1987, p. 186-187), ou seja, o plano da expressao.
Para Barthes, ¢ preciso olhar a cidade através dos seus signos e textos, para entao
desvendar os seus ritmos ¢ os seus sentidos. E a fotografia que permite adentrar
pelo plano da expressdo no inconsciente optico da cidade, o que nos revela uma
dimensao sensivel da cidade.

Nesse mesmo caminho, a cidade, para Canevacci (1993, p. 43), “¢ o lugar do
olhar [...] o olhar significa ndo somente olhar; mas também ser olhado”. E ainda,
a cidade “se caracteriza pela sobreposicdo de melodias e harmonias, ruidos e
sons, regras € improvisos cuja soma total, simultanea ou fragmentaria, comunica
o sentido da obra” (CANEVACCI, 1993, p. 18). A cidade ¢, portanto, também
polifonica e isso significa que

60



Processos de significagdo na projetagio

A cidade em geral ¢ a comunica¢do urbana em particular comparam-se a um coro
que canta, com uma multiplicidade de vozes auténomas que se cruzam, relacionam-
-se, sobrepde-se umas as outras, isolam-se ou se contrastam; e também designa uma
determinada escolha metodologica de “dar vozes a muitas vozes”, experimentando
assim um enfoque polifénico como qual se pode representar o mesmo objeto — justa-
mente a comunicagdo urbana. A polifonia esta no objeto e no método (CANEVACCI,
1993, p. 13).

Para o autor, “a cidade é narrada com diversas técnicas interpretativas, cada
qual uma diferente uma da outra” (CANEVACCI, 1993, p. 18). Essa ndo ¢ uma
tarefa solitaria, ndo se pode experienciar a cidade so, € preciso observar e ser
observado, e assim multiplicar as vozes de quem o acompanha. Canevacci (1993)
também destaca que o estudo da cidade exige o desenraizamento e o estranhamento,
0 que permite que o sujeito interprete o sentido daquilo que lhe parece estranho
e assim amplie o seu campo de percepcao sobre a cidade.

Canevacci (1993) segue dizendo que “compreender uma cidade significa colher
fragmentos. E lancar entre eles estranhas pontes, por intermédio das quais seja
possivel encontrar uma pluralidade de significados. Ou encruzilhadas herméticas”
(CANEVACCI, 1993, p. 35). E pelo método que essas pontes serdo langadas.
Ademais, segundo Graves (2008), Hermes, na mitologia grega, é o mensageiro. E
o senhor dos caminhos, das passagens, um dos deuses mais espertos e, por isso,
lhe ¢é atribuida a habilidade da oratéria e da negociagio. E Hermes o responsavel
pela comunicagdo entre os mundos e sua principal tarefa ¢ interpretar as vontades
dos deuses. Filho de Zeus e de Maia, Hermes, no seu primeiro dia de vida, roubou
as vacas de Apolo, seu irmao. Ele era malandro, astuto e transitava entre o mundo
dos homens e dos deuses. Era ele quem conduzia as almas mortas para o Hades
€ quem carregava os sonhos enviados aos mortais por Zeus.

Portanto, ao registrar a cidade e langar pontes sobre os fragmentos, o designer
também interpreta mensagens. Canevacci (Ibid., p. 35) também afirma que “ten-
ta-se compreender estes territorios. Descrevé-los e interpreta-los. Mas também
transforma-los”. Por essa razao, o autor afirma:

O etndgrafo ¢ um pouco como Hermes: um mensageiro que, contando com algumas
metodologias para descobrir o mascarado, o latente, o inconsciente, pode obter a sua
mensagem até mesmo através do furto. Ele apresenta linguagens, culturas e socie-
dades em toda a sua opacidade, estranheza e falta de sentido; entdo como se fosse
um magico, um hermeneuta — o proprio Hermes — esclarece o que néo estava claro,
torna familiar o que era estranho ¢ da sentido ao que era desprovido de sentido. Ele
decodifica a mensagem. Ele o interpreta (CANEVACCI, 1993, p. 29).
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A acdo do antropdlogo, de descricao, interpretagdo, transformagao, asseme-
lha-se a acdo do design, de percepc¢do, interpretacdo e transformacao. O visual €
objeto e método, deve ser interpretado e também deve ser o meio da interpretagao
(CANEVACCI, 1993), tanto para o antropdlogo quanto para o designer. E preciso
que o designer, como Hermes, perceba e interprete a narrativa da cidade para entdo
projetar novos significados a partir da transformagao desses signos.

Nesse sentido, ¢ proficuo relacionar as triades percepgao/interpretagao/
transformacdo e estética/ética/politica pelo viés do sensivel, identificado pela
percepcao e manifestado pelo ato estético, conforme representado na Figura 11.
Embora sejam indissociaveis, a conexdo poderia se dar por quaisquer dessas faces,
mas, neste contexto, interessa principalmente a conexao estética e percepgao.

Figura 11 — Sensivel: conexdo entre estética e percepcao

SENSIVEL

POLITICA TRANSFORMAGAO

Fonte: elaborado pela autora.
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CAPITULO 4

TRANSFORMACAO DA REALIDADE

4.1 TRANSDISCIPLINARIDADE

A transdisciplinaridade e a transculturalidade sdo processos que dialogam
com o design estratégico. A transdisciplinaridade pode ser compreendida como um
atravessamento transversal entre disciplinas e para além delas, um atravessamento de
saberes e modos de aprendizagem que ndo prevé mais fronteiras de conhecimento,
que se manifesta nos processos dinamicos e fluidos, em uma perspectiva sist€émica.
A transdisciplinaridade, para Nicolescu (2005), ¢ a possibilidade de compreender
a realidade a partir de suas multiplas dimensdes. Logo, mais do que reunir saberes
e conhecimentos de areas diversas, o projeto de design transdisciplinar tem a
possibilidade de projetar na perspectiva de novas realidades.

Para Nicolescu (2005), a necessidade de criar lagos entre diferentes disciplinas
traduz-se, no século XX, pela pluridisciplinaridade e pela interdisciplinaridade.
Para o autor, a pluridisciplinaridade ¢ o estudo de um objeto de uma determina-
da disciplina por varias disciplinas, o que enriquece as perspectivas acerca da
pesquisa pelo cruzamento de conhecimentos distintos. Ou seja, “a abordagem
pluridisciplinar ultrapassa as disciplinas, mas sua finalidade continua inscrita
na estrutura da pesquisa disciplinar” (NICOLESCU, 2005, p. 15). Para o autor,
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“A interdisciplinaridade tem uma ambicao diferente daquela da pluridisciplina-
ridade. Ela diz respeito a transferéncia de métodos de uma disciplina para outra
(NICOLESCU, 2005, p. 15). E sobre a transdisciplinaridade, o autor argumenta
que, “embora a transdisciplinaridade ndo seja uma nova disciplina, [...] alimenta-se
da pesquisa disciplinar”. Por esse angulo, as pesquisas disciplinares e transdisci-
plinares ndo sdo antagonistas, mas complementares. Assim sendo, 0s processos
em design também sdo de natureza transdisciplinar e, por consequéncia, sdo
favorecidos pelas relacdes de transferéncia e trocas com outras disciplinas. A
transdisciplinaridade ndo ¢ um estado a ser alcangado, mas um horizonte que se
apresenta, uma vez que, para o design metaprojetual, a operacao transdisciplinar ¢
uma opera¢ao de deslocamento de nivel de conhecimento, nunca situado no nivel
da realidade. E pelo movimento metaprojetual que novas realidades sdo postas
em evidéncia. O prefixo “trans” refere-se as relagdes estabelecidas entre, através
ou além da realidade.

E o dialogo estabelecido entre as culturas que permite que a assimilagdo das
diferencas e a troca de conhecimento acontegam. De acordo com Bakhtin (1992),
a vida ¢, por natureza, dialogica. Viver significa participar de didlogos. O autor
afirma, ainda, que a alteridade define o ser humano, pois o outro ¢ imprescindivel
para sua concepg¢ao: ¢ impossivel pensar no sujeito fora das relagdes que o ligam
ao outro. O modo como eu vivencio o eu do outro difere inteiramente do modo
como vivencio o meu proprio eu; o outro faz parte da construcdo do eu. Enquanto
representacdo, o dialogo ¢ de natureza discursiva; em um mundo representado,
diferencia-se de sujeito para sujeito e as culturas influenciam o modo como cada
um representa a realidade. Em suma, a cultura é a expressao da coletividade que
contempla as particularidades dos sujeitos. Logo, arte e design estao em dialogia,
uma vez que a arte nao ¢ parte do design, mas, sim, existem relagdes de transfe-
réncia e troca entre ambos, vivenciadas em culturas diversas.

4.2 TRANSCULTURALIDADE

A projetagdo ocorre em conjunturas de pluralidade/diversidade cultural, desse
modo, faz-se necessario trabalhar em projetos de design de modo a considerar
que haja um atravessamento de diversas culturas trazidas pelos sujeitos presentes
na projetagdo. Plural e diverso estdo juntos, uma vez que o primeiro se refere a
quantidade de sujeitos envolvidos e destaca que cada individuo € um sujeito, e
a diversidade considera a coexisténcia de culturas em que esses sujeitos estao
inseridos.
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Utilizar o termo “transculturalidade” em concomitancia com o termo “multi-
culturalismo” permite a compreensao de que as culturas nao sao somente multiplas,
mas que vao entre, além de ou através de. Por essa razao, a transculturalidade ndo
concorre com a cultura, mas a complementa. Além disso, a transculturalidade ¢
correlata a transdisciplinaridade, na perspectiva de que “a pesquisa disciplinar diz
respeito, no maximo, a um unico e mesmo nivel de Realidade [...]. Por outro lado, a
transdisciplinaridade se interessa pela dindmica gerada pela acdo de varios niveis
de Realidade ao mesmo tempo” (NICOLESCU, 2005, p. 14). Do mesmo modo,
uma pesquisa cultural trata de uma cultura em uma dada realidade, e a pesquisa
transcultural abre caminho para a possibilidade de investigagdo na perspectiva
de novas realidades, em distintos niveis projetuais. Portanto, na projetacdo em
design, a transculturalidade enseja novas visdes de mundo que favorecem as
transformacdes socioculturais.

Para melhor compreender os temas pertinentes a transculturalidade, convo-
ca-se a linguagem e a cultura. As linguagens sdo de ordem sistémica e o sujeito
se insere na sociedade operando diferentes sistemas em um processo sincronico
de ressignificagdo do mundo. A sociedade ¢é, desse modo, uma estrutura humana
que tem, nas suas culturas, o seu modo de organizacdo. Nesse paradigma, a
cultura, em uma dimensao simbolica articulada pela linguagem, ¢ a expressdao
de uma sociedade hic et nunc, em que o conhecimento estara associado ao ponto
de vista do sujeito em dado tempo e espaco. A perspectiva de transculturalidade,
entdo, liberta os sujeitos.

De acordo com Benveniste (2005), na cultura, como na lingua, ha um con-
junto de simbolos, cujas relacdes faz-se necessario definir. Se existe, entdo, esse
conjunto de simbolos (signos), ¢ por meio da linguagem articulada por eles que
poderemos significar e representar a cultura em uma dada sociedade. Na esteira
dessa perspectiva, a cultura ¢ uma construcao coletiva estabelecida por relagdes
entre os sujeitos em uma linguagem propria que se manifesta por signos. Sobre
a cultura, Benveniste (2005, p. 31) diz: “chamo cultura ao meio humano, tudo o
que, do outro lado do cumprimento das fungdes biologicas, da a vida e a atividade
humana forma, sentido e contetdo. A cultura ¢ inerente a sociedade dos homens”. O
autor ainda refor¢a que a cultura ¢ um fenomeno simbolico em um conjunto muito
complexo de representacdes, organizadas por um codigo de relagdes e de valores,
como as tradigdes, a religido, as leis, as artes e a politica. E pela linguagem que o
homem assimila a cultura, que a perpetua e a transforma. Assim, uma cultura ¢
operada por diversas linguagens na sociedade que fazem parte de uma estrutura
de significacao e que sdo organizadas por diferentes tipos de signos.
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O estudo dos signos, além do funcionamento e do uso da linguagem, remete,
ainda, a dimensao social do signo, que o ressignifica (BAKTHIN, 1992). Essa
dimensao fundamenta os codigos sociais estabelecidos pelas linguagens capazes
de organizar e significar a sociedade. O signo social ¢ um signo de participacao:
por meio dele, o sujeito manifesta a sua identidade e pertenga a um grupo e,
concomitantemente, reivindica e institui essa pertenca.

No paradigma complexo, segundo Morin (2011), a compreensdo de cultura
também esta relacionada a nogao sistémica e de linguagem. O autor afirma que
“a cultura que caracteriza as sociedades humanas é organizada/organizadora
via o veiculo cognitivo da linguagem, a partir do capital cognitivo coletivo
dos conhecimentos adquiridos [...] em uma sociedade” (MORIN, 2011, p. 19).
Portanto, existe uma relacdo comum e indissociavel entre conhecimento, cultura
e sociedade. Ademais, a luz da complexidade, a compreensao da cultura parte da
perspectiva de um sistema que envolve ordem-desordem e interagdo-organizacao,
composta por codigos, modelos, saberes e modos de viver que ndo sdo uniformes,
estanques ou sistematizados — ou, ainda, previsiveis. Esse sistema ndo é somente
estruturado mas, complexo, desordenado e imprevisivel. E a partir do caos que
surgem as possibilidades de novas ordens; ¢ pela tensdo entre ordem e desordem
que a imaginacdo em design € potencializada.

Além disso, a significa¢do ¢ também dindmica, necessaria a transformacao,
0 que favorece a interpretacao dos sujeitos e potencializa os sistemas de repre-
sentac¢do que sdo as linguagens. Portanto, ndo podemos considerar a cultura nem
mesmo como algo que € ou esta, mas como algo que esté por vir, que pode ser ou
resultar em algo, o que garante dinamismo imanente e possibilidade constante de
transformacao. A cultura, em uma relacao de totalidade com o homem, estimula
e colabora para a producdo de conhecimento e transformac¢ao do mundo.

A transculturalidade abre portas para discussoes acerca da producgdo de
conhecimento. E de acordo com Morin (2011, p. 24): “A cultura e, via cultura, a
sociedade estdo no interior do conhecimento humano”. O autor acrescenta ainda:

A relagdo entre os espiritos individuais e a cultura nao ¢ indistinta, mas, sim, hologra-
matica e recursiva. Hologramatica: a cultura estd nos espiritos individuais, que estdo
na cultura. Recursiva: assim como os seres vivos retiram sua possibilidade de vida do
seu ecossistema, o qual s6 existe a partir de inter-retroagdes entre esses seres vivos,
os individuos s6 podem formar e desenvolver seu conhecimento no seio da cultura,
a qual s6 ganha vida a partir das inter-retroacdes cognitivas entre os individuos: as
interagdes cognitivas dos individuos regeneram a cultura que as regenera (MORIN,
2011, p. 24).
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Ha uma relagdo indissociavel entre homem, cultura e conhecimento. Nesse
caminho proposto por Morin, no qual o homem e a cultura estdo em uma relagao
hologramatica e recursiva, surge o sujeito do conhecimento. Esse sujeito, segundo
Morin (1999), vai além do sujeito da narrativa (GREIMAS, 1973) que busca o
objeto-valor impulsionado por um desejo somente. Entende-se que o sujeito de
Morin (Ibid.) produz conhecimento por suas particularidades em relagao a cultura.
A subjetividade, portanto, possibilita diferentes e criativas visdes de mundo que
ja ndo coincidem com a imagem do sujeito moderno, portador de uma esséncia
naturalmente passiva. A subjetividade ¢ compreendida como as particularidades
do sujeito tecidas em sua relagdo com a cultura e a sociedade, em fluxo continuo.

A subjetividade interessa ao design de modo recursivo, em uma relagao sujei-
to-cultura e cultura-conhecimento. O design nao esta além das culturas: opera e é
operado pelos sistemas complexos que as constituem e, assim, os projetos de design
orientados por esse paradigma encontram, nas dindmicas complexas das relagdes
entre os sujeitos, o potencial de inventividade. Para Morin (Ibid.), a pulsdo, a emogao
e a razdo caminham juntas na subjetivacdo, propiciam ao sujeito do conhecimento
uma certa alquimia mental em que as pulsdes se tornam ferramentas de conheci-
mento. A partir dos estados emocionais, 0 homem constroi a sua compreensao do
mundo, teoriza e interpreta os fendmenos vividos. Morin (Ibid.) esclarece, além
disso, que a emocao supera a compreensao univoca de um estado de espirito que
produz satisfacdo, contentamento ou prazer, compreendendo-a como uma agao
cognitiva que inclui estados de furia, rebeldia e descontentamento e que, por isso,
faz o sujeito agir, movimentar-se. A emog¢ao nao ¢ regida pela racionalidade que
aliena o homem moderno, para o qual prevalece no Esclarecimento justamente
porque o exime de suas emogoes.

Ademais, a complexidade ¢ definida por Morin (2008) como um tecido
(complexus: o que ¢ tecido em conjunto) de constituintes heterogéneos insepa-
ravelmente associados (paradoxo do uno e do multiplo) e, ainda, como o tecido
de acontecimentos, acoes, interagdes, retroacoes, determinagdes, acasos que
constituem o nosso mundo fenomenal. Para o autor, a complexidade apresenta-se
com os tragos inquietantes da confusdo, da desordem, da ambiguidade e da
incerteza. E as narrativas imagéticas sao manifestacdes complexas que podem
expressar realidades difusas, inquietas, emocionadas e desordenadas em relagdes
hologramaticas e recursivas nos projetos de design.

Segundo Morin (2011), nenhum conhecimento escapa as suas condigdes
culturais, sociais e historicas de formagao. O autor postula que “prisioneiro de
uma cultura, o espirito s6 pode libertar-se com a ajuda da cultura” (MORIN, 2011,



Cendrios panoramadticos: uma metodologia para projetagdo em design estratégico

p. 114). Para Morin (Ibid., p. 24), “o conhecimento esta na cultura e a cultura esta
no conhecimento”. Em paradigmas nos quais existem a exigéncia de organizagao,
sistematizacao, ordenamento e a rejeicao da desordem hd um grande risco de que
tais operacdes reduzam a compreensao da realidade — limitando, assim, a ciéncia
(MORIN, 2008) — e, por consequéncia, ignorem a multiplicidade de sentidos
possiveis de serem manifestados. A complexidade permite, entdo, a expansao do
conhecimento nas pesquisas em que as incertezas sdo consideradas no espaco
da reflexao.

A polifonia, que marca a presenca de diversos discursos (vozes) e aponta para o
atravessamento da multiplicidade de sujeitos, também caracteriza o atravessamento
entre as culturas, proprio da transculturalidade. A compreensao da pluralidade/
diversidade cultural € necessaria a transculturalidade, pois ndo se opera como ou
com culturas distintas, mas com diversas culturas que estdo em relagdes ubiquas
de coexisténcias/convivios.

Morin (2011) relaciona a diversidade/pluralidade dos pontos de vista ao conceito
de dialdgica cultural. A dialdgica cultural enseja a transculturalidade, manifesta-se
pela diversidade encontrada em todas as sociedades, seja pelas diferengas cognitivas
entre os individuos, seja pelas diferengas que emergem do intercdmbio de ideias
entre as culturas. Para que nao haja embate, ¢ preciso que se estabelega a lei do
didlogo como regra da dialdgica cultural. Morin (Ibid.) também explica que, na
dialégica cultural, ha um calor cultural entendido por analogia com o conceito
fisico, segundo o qual onde hé calor, h4 agitagdo, instabilidade e turbuléncia.
Sendo assim, podemos considerar que, onde ha calor cultural, ha multiplicidade,
trocas, diversidade de opinides e ideias. Para Morin (Ibid.), a dialogica cultural
favorece o calor cultural, que, por sua vez, favorece a efervescéncia cultural em
uma relacao de totalidade. Assim,

A conjungdo da pluralidade, do comércio, do conflito, do dialogo, do calor constitui
uma alta complexidade cultural. Em consequéncia, a plena utilizagdo de uma enorme
diversidade, em uma dialdgica em que as ideias antagOnicas e concorrentes se tornam
a0 mesmo tempo complementares, a intensidade e a riqueza do proprio debate criam
condigdes de autonomia para o espirito (Ibid., p. 32).

O principio dialdgico, da dialdgica cultural, estd entre a ordem e a desordem,
0 que promove a imagina¢do, uma vez que “nessa dialdgica o imaginario pode
transformar-se em imaginacao ¢ a ideia louca estimular ou enfraquecer o pensamento
racional” (MORIN, 2015, p. 112). De acordo com Morin (2015), a continuidade da
humanidade depende da possibilidade de criagdo de uma civilizagdo planetaria
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a partir de um modelo de interacdo multicultural baseado na complexidade do
conceito de unitas multiplex.

Desse modo, a transculturalidade ¢ uma estratégia projetual, que acolhe
as diferencas no percurso projetual. E o acolhimento das diferengas culturais
estd associado ao que Morin (2011) afirma sobre a existéncia de vida cultural e
intelectual dialdgica, o “calor” cultural e a efervescéncia cultural ja referidos. Para
ele, essas condi¢des culturais enfraquecem os niveis deterministas do imprinting
cognitivo, dos paradigmas, das doutrinas e dos estereotipos que sdo responsaveis
por limitar a expansao do conhecimento, cegando e impedindo o surgimento da
davida e da incerteza.

4.3 ESTRANHAMENTO

Na transculturalidade, diversos valores e visdes de mundo sao postos em
dialogia. O que resulta em um embate marcado por diferengas culturais. Segundo
Bhabha (1998), a assimilagdo de sentido pelas culturas acontece no dominio das
diferengas. Para esse autor, o trabalho fronteirigo da cultura exige um encontro
com 0 novo que nao seja parte continua do passado e do presente e ¢ na assimilacao
dos contrarios que surge a condi¢ao prévia para a articulagdo da diferenca cultural
(BHABHA, 1998). Contudo, ¢ o sujeito da narrativa que permite o deslocamento
e permite a aceitacdo do que ¢ estranho em lugar da sua negacdo. As narrativas
constroem discursivamente as experiéncias sociais dos sujeitos, que se deslocam
e trazem a tona os entre-lugares. Nesse entre-lugar, acontece a tradug@o e o con-
senso que permitem a construg¢ao do novo; a partir da interpretacao, o sujeito (re)
significa aquilo que lhe ¢ apresentado como novo. E importante, entdo, destacar
que a pluralidade/diversidade cultural permite a produgao de sentido e esse € um
processo de enunciagdo que discrimina, diferencia e cria campos de forga, o que
resulta em estranhamento.

Os entre-lugares e os processos que resultam em estranhamento nas culturas
correspondem ao movimento entre os niveis projetuais. O estranhamento pode
favorecer a transformagdo sociocultural, percurso este marcado por conflito
de ideias e embate cultural. Nesse viés, a enunciagdo auxilia a reflexdo sobre
o estranhamento, por ser aquilo que organiza a narrativa e que representa os
sistemas culturais; ¢ um espaco contraditério e ambivalente, no qual as condi¢des
discursivas da enunciagdo garantem que o significado e os simbolos da cultura
nao tenham unidade, mas possam ser apropriados, uma vez que sdo dindmicos.
Logo, ¢ possivel que haja a assimilacdo dos contrdrios em uma reorganizagao
fluida e recorrente dos enunciados, sem que haja a sua negacao.
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Chklovski (1991) € um dos primeiros pensadores a arrolar sobre o estranha-
mento na arte. Para o autor, o artista deve almejar o desconhecido, buscar por aquilo
que se apresente como nao familiar. Disso resulta uma construcao simbdlica de
elevado grau de dificuldade que exige maior empenho e energia para fruir a obra.
Assim como Chkldovski (1991), entendemos que o estranhamento permite renovar
a percepcao sobre a realidade, o que o aproxima das intengdes aqui propostas
para o ato projetual. Conforme dito anteriormente, o ato projetual reorienta o
espago da percepcdo ao introduzir novos objetos. O estranhamento distancia
(estranha) o sujeito em relacdo ao modo comum como ele apreende o mundo e
o leva a uma nova perspectiva de realidade, oriunda da experiéncia estética. Por
outro viés, Canevacci (1993), em seus estudos etnograficos acerca das cidades,
sugere que onde houver excesso de familiaridade ¢ preciso modelar um tipo de
estranhamento e onde houver diferencgas ¢ preciso que se aprenda a familiarizar. E,
assim, “‘estranhar toda a familiaridade possivel e, a0 mesmo tempo, familiarizar-se
com as suas multiplas diferencas” (CANEVACCI, 1933, p. 30).

Morin (2011, p. 34) postula que “a dialogica cultural supde o comércio cultural,
constituido de trocas multiplas de informacdes, ideias, opinides, teorias [...] o
intercAmbio de ideias produz o enfraquecimento dos dogmatismos e intoleran-
cias”. Em sintese, sdo as estratégias transculturais que orientam a projeta¢do em
design na busca pelo enfraquecimento do imprinting cultural; e, nesse caminho,
o estranhamento favorece a dialdgica cultural.



CAPITULO 5

PROJETACAO

5.1 A PROJETACAO EM DESIGN: 0 LOCUS DA IMAGINACAQ

Se a transformagao da realidade acontece pela produgdo de novos sentidos,
¢ preciso, entdo, ampliar a perspectiva de realidade no processo de projetagao.
Desse modo, Zingale (2016) aponta para o sentido da possibilidade no design, que
¢ “complementar ao sentido da realidade, ou seja, a capacidade de pensar tudo
o que puder ser, exatamente porque ainda nao existe” (ZINGALE, 2016, p. 17).

Refletir sobre o sentido da possibilidade no design ¢ refletir também sobre a
imaginagao presente na projetacdo, pois, segundo Nelson e Stolterman (2003), o
design ¢ a habilidade de imaginar aquilo que ainda nao existe, fazé-lo aparecer em
uma forma concreta e nova, além de criar proposito para o mundo real. A palavra
imaginagdo tem a mesma etimologia de imagem, do latim imago, que significa a
representacao visual de algo. Em grego antigo corresponde a eidos, mesma raiz
de ideia ou eidea, conceito de Platdo que discute a representagdo do real. Logo,
imaginar ¢ habilidade de fazer existir aquilo que ainda nao €, de criar ideias. E,
para Bachelard (2007), o ato de criar ¢ dependente do ato de sonhar.

Compreender o design na sua faculdade imaginativa desloca-o para um tempo
e um espaco diferenciados; os proprios autores também sugerem que o design,
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através do percurso imaginativo, seja algo a se realizar em um tempo futuro. Esse
deslocamento nao acontece por dedugdo ou indugdo, nao ¢ referido a uma dada
realidade, mas € um deslocamento abdutivo. Ou ainda, ¢ uma experiéncia estética.

A abdugdo no processo projetual ocorre em consonancia com a indugdo e
a deducgdo. Sendo assim, Zingale (2016, p. 17) aproxima o sentido do possivel
a abducdo: “a atividade inventiva e projetual se apoia na ideia da possibilidade
que a abdug¢do seja ativada no pensamento, enquanto capacidade de gerar hipd-
teses acerca da auséncia do possivel [...] a partir de um fato surpreendente”. A
abducio, para Peirce (1974), ¢ a operacio para formar hipéteses explicativas. E
a Unica operagao logica a introduzir ideias novas, uma vez que a dedugdo extrai
inferéncias contidas nas proprias premissas e a indug@o confirma as inferéncias
pela experimentagao. Portanto, ambas tratam de um passado, e a abdugao permite
provar algo que possa vir a ser, em um tempo futuro. Em resumo, “a Dedugao
prova que algo deve ser; a Indugdo mostra que algo atualmente € operatorio; e a
Abdugao faz uma mera sugestao de que algo pode ser” (PEIRCE, 1974, p. 52).
Desse modo, a abdugao nao contém qualquer verdade em si, mas uma uberdade,
que ¢ uma alta capacidade criativa, tdo necessaria ao design quanto a verdade.
Mais do que a busca por verdades, o design encontra na busca por uberdades
um potencial criativo de elaboragdo daquilo que possui potencial de vir a ser. E
mais, a transformagao da realidade ndo poderia ser uma verdade, uma vez que
ela ainda ndo €, mas ¢ sempre algo que pode vir a realizar-se; desse modo, orienta
o processo de projetacao.

Na mesma esteira, Findeli (2001) sugere, portanto, que o design supere a logica
materialista, positivista e dualista. Um caminho ¢ a constru¢do de um percurso
metodologico que privilegie a imaginacao. Portanto, a relagdo dialdgica entre arte
e design favorece a imaginagao, pois favorece a logica abdutiva, necessaria para
estimular tais operagdes. E o que afasta o projeto de design da dicotomia problema
e solu¢do como Unica praxis. Dunne e Raby (2013) também se contrapdem ao
entendimento do design como atividade orientada apenas para a resolu¢ao de
problemas. Os autores criticam a ideia de que seja possivel compreender gene-
ricamente problemas como fome e mudangas climaticas, por exemplo, e depois
quebra-los em partes para, entdo, resolvé-los. Segundo os autores, ¢ evidente que
muitos dos desafios hoje enfrentados sdo questdes rigidas, entendem que a unica
maneira de superd-los ¢ pela mudanga de comportamento, o que deve ser cultural.

O design, assim, prospera na imaginacao, pois visa a abrir novas perspectivas
sobre o que as vezes ¢ chamado de problema e cria espagos de debate sobre formas

10 Uberdade: do latim uber, que significa mama, referente ao significado de fértil, abundante.
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alternativas de ser e viver que representam o bem-estar social. Ao projetar, os
designers podem atuar como catalisadores para redefinir coletivamente a relagao
com a realidade. Entender o futuro ¢ entender o presente e ¢, sobretudo, discutir
o tipo de futuro que as pessoas sequer podem prever ou sonhar. Portanto, trata-se
da ideia de imaginar um futuro a partir de uberdades: “Para nos, os futuros ndo
sdao um destino ou algo a ser almejado, mas um meio para auxiliar o pensamento
imaginativo” (DUNNE; RABY, 2013, p. 14).

O futuro ndo é uma verdade a ser antecipada, nem uma verdade a ser prevista,
mas uma uberdade que coloca o designer diante daquilo que tem alta capacidade
produtiva, de algo que pode vir a ser projetado, ao considerar-se a realidade
presente. O futuro, em um projeto de design com potencial transformador, precisa
ser, de algum modo, utdpico, imaginativo e, portanto, manifestacao de algo que
pode vir a ser, que ainda ndo é.

5.2 UTOPIA: FORCA MOTRIZ PARA O DESIGN

A premissa de que projetos comprometidos com a transformacao sociocultural
tém nas utopias alto potencial criativo ¢ a base da argumentagdo na sequéncia
desta secdo. As utopias, enquanto estratégias de design, podem ser estimulantes
como um ideal a ser alcangado, mas, por vezes, produzem deslocamentos distantes
das realidades a serem enfrentadas. Em parte, a utopia ¢ lugar de sonho, de van-
guarda, uma verdadeira for¢ca motriz para a transformacao, pois segue na busca
do impossivel em termos de conceitos e valores (SILVA; BENTZ; FRANZATO,
2019). Conforme aponta Foucault (1991), as utopias confortam; se ndo dispdoem do
tempo real, disseminam-se em um espaco maravilhoso. Thomas More, em 1516,
propds na obra Utopia uma sociedade ficticia que, situada em uma ilha imaginaria,
correspondia ao seu ideal de justica e perfeicdo. Essa nova sociedade representa
um projeto humanista. E, assim como Thomas More, outros autores ao longo
da histdria pensaram utopicamente a sociedade. More ensinou que o exercicio
da imaginagdo desafia o status quo e apresenta-se como uma for¢ca motriz, tao
desejada em tempos de crise como o que se apresenta na atualidade, por exemplo.
Essa forga liberta o designer das amarras do presente e permite projetar um futuro
promissor, simplesmente porque o coloca em frente aos dissensos da realidade.
A utopia emerge da possibilidade daquilo que pode vir a ser, justamente porque
ainda ndo ¢é. E essa € uma operagao logica de natureza abdutiva que ndo encontra
inferéncias contidas nas proprias premissas, como a deducao, nem confirma
inferéncias pela experimentagdo, como a indugao.
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Desse modo, o pensamento utopico esta associado a: (a) uma sociedade real
que € criticada; (b) uma proposta de modelo que ¢ a resposta a essa critica; e propoe,
assim, (c) um espaco-modelo idealizado que ¢ criado como uma plataforma de
experimentagdo. Nas artes, os movimentos de vanguarda como o surrealismo, o
dadaismo e o cubismo tiveram na utopia a inspiracdo para a cria¢do de uma nova
arte que buscava no impossivel novos conceitos e valores.

Foucault (1991) propde dois tipos de espagos: as utopias e as heterotopias. As
heterotopias se apresentam em uma perspectiva de espaco, como forma de relacdes
de posigdes, e levam em conta individuos e fendmenos que anteriormente seriam
descartados devido ao seu carater marginal, inconstante e apolitico. A heterotopia
tem origem no grego: heteros significa o diferente, e fopia significa o lugar, o espaco.
As utopias “sdo posicionamentos sem lugar real” (FOUCAULT, 2004, p. 45) e as
heterotopias sdo lugares reais que, em parte, obedecem a padrdes, normas e regras
aceitas pela sociedade, mas que se manifestam por conflitos, mudangas, e fogem
ao padrdo de comportamento cultural vigente (SILVA; BENTZ; FRANZATO,
2019). As sociedades criam no seu interior heterotopias, lugares reais que estdo
fora dos lugares aceitos pela sociedade. Esses lugares apresentam comportamentos
sociais fora do comum, desviantes as normas e t€ém um carater de vanguarda.
Para Foucault (1970), esses espagos sdo caracterizados pela inversdo, suspensao
ou neutralizagdo da ordem oficial.

Foucault (1970) destaca que a heterotopia causaria efeitos que vao além da
ordem publica e que esse tipo de espaco causa uma sensacao de desconforto em
todos aqueles que dela fazem parte, que a vivenciam. No entanto, para o autor, esses
espagos heterotopicos continuariam a ser frequentados pelos individuos, pois eles
saciam algum tipo de necessidade. Por isso, Foucault (1970) julgava importante o
papel das heterotopias para a renovacao social, ainda que ndo ocorresse de forma
ordenada. A natureza contestatoria desses espagos € apresentada por suas formas de
comportamentos e novas producdes de sentido que sdo atipicas em relagdo aquelas
previstas pela sociedade. As heterotopias buscam a utopia e, para Silva, Bentz e
Franzato (2019, p. 167), “enquanto a utopia ¢ sempre uma forca tensionadora, e
nao um espaco-tempo a ser alcangado de fato, as heterotopias sdo vivenciadas 4ic
et nunc e € onde se processam as transformagdes”.

Para o design, as heterotopias, situadas nas cidades, sdo espacos de producao
de sentido, de compartilhamento de ideias e de efervescéncia cultural. E, “isso
equivaleria a dizer que parte relevante da pesquisa em design deveria ocupar-se da
proposicao de novos dispositivos comprometidos para além dos fins ético-estéticos
e politicos especificos da acao projetual” (SILVA; BENTZ; FRANZATO, 2019,
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p. 167). As heterotopias sdo o locus onde o design encontra um campo fértil para
projetacao, pois ¢ onde a pluralidade e a diversidade cultural geram conflitos de
valores e ideias, onde se fomenta a imaginac¢do. O que, em parte, contraria a posi¢ao
hegemonica na area de design que prega a resolucao de conflitos ou a neutralizacao
da controvérsia como forma de percorrer, sem sobressaltos € com as melhores
alternativas, o percurso que vai do problema a solugao. Diante disso, os espacos
projetuais em prol da transformacdo sociocultural deveriam ser heterotdpicos.

Para Reyes (2015, p. 149), “é na for¢a da utopia e da imaginacdo que os
processos racionais de projeto sdo alimentados e que ganham substrato”. Se as
utopias s3o modos de pensar transformadores, sdo as distopias que remetem a
uma realidade diferenciada, porque sao correlatas a nao utopia. Nesses espagos
heterotopicos, estariam os deslocamentos pautados pelo reconhecimento da vida
humana como nao onirica, perfeita, equilibrada ou permanente.

A projetagdo motivada pela utopia ¢ a proposta deste estudo, o que considera-
mos ser uma construgdo narrativa que amplia a visao da realidade e que fomenta
novas perspectivas. As utopias sdo os espagos das narrativas hegemonicas que se
sobressaem no discurso da sociedade, representam sonhos e desejos compartilhados
e aceitos pela sociedade. Por outro lado, as distopias sdo discursos nao hegemo-
nicos. A distopia marca os desvios, as diferencas e as contradigdes, representa de
fato o discurso transformador; enquanto a utopia faz sonhar, a distopia provoca o
dissenso, rompe o status quo. Para Silva, Bentz e Franzato (2019, p. 167),

E nas distopias que se observam narrativas predominantes, ou seja, que se sobrepdem
umas as outras, em uma tensdo de forgas de poder, pois as utopias sdo os espacos das
narrativas hegemonicas. No lugar de contrapor utopia versus distopia, propde-se aqui
associar utopia e distopia. A utopia, entdo, faz sonhar, e a distopia marca os desvios,
contradigdes e diferencas, ou seja, representa, de fato, a possibilidade de inovacgao.

Os mesmos autores propdem um modelo a partir da isotopia para analisar
as narrativas heterotopicas. Na Figura 12, as distopias se expressam na utopia,
pois existem diversos relatos narrados como possiveis € que se harmonizam em
uma narrativa maior “capaz de subsumir os potenciais significados por uma linha
isotopica, no sentido greimaseano [...]. Entdo, a isotopia poderia ser o principio
ordenador dessas multiplas organizagdes” (SILVA; BENTZ; FRANZATO, 2019,
p. 168).
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Figura 12 — Relagao entre utopia, heterotopia e isotopia
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NARRATIVA1 = NARRATIVA2 =  NARRATIVA3 HEGEMONICO

Fonte: elaborado pela autora a partir de Silva, Bentz e Franzato (2019).

Por outro lado, a distopia, no modelo isotdpico, € relativa as narrativas que se
sobrepdem, que se destacam umas em relagao as outras — elas “seriam distopicas
quando, na rede de relagdes de poder, uma narrativa tivesse predominancia sobre
as demais. Nao haveria disputas plurais e equilibradas entre as heterotopias, o
que poderia ser também transformador” (SILVA; BENTZ; FRANZATO, 2019,
p. 169), conforme apresentado pela Figura 13.
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Figura 13 — Rela¢éo entre distopia, heterotopia e isotopia
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NARRATIVA 1
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NARRATIVA 2

HETEROTOPIA 3 |SOTOP|CO

NARRATIVA 3

NARRATIVA 1 > NARRATIVA2 >> NARRATIVA 3

Fonte: elaborado pela autora a partir de Silva, Bentz e Franzato (2019).

Ao verificar narrativas distopicas nas narrativas heterotopicas, ¢ possivel
indicar a presenca de uma realidade diferenciada que pode ser transformadora.
“O que dai resulta ¢ inaugural, no sentido de que ¢ a ndo-presenca dos fatores
marcantes nas utopias e nas heterotopias e, talvez por isso, esses consigam pautar
a critica pelo que estd fora (ndo marcado) dos sistemas hegemdnicos” (SILVA;
BENTZ; FRANZATO, 2019, p. 169). Ou seja, existe uma relagdo fundante entre
utopia, imaginagao e narrativa imagética, portanto projetual.

A utopia, em consonancia com a transculturalidade, configura-se como
estratégias projetuais em design estratégico que favorecem o fazer junto na busca
pelo bem estar social. E o que a Figura 14 representa.
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Figura 14 — Design estratégico: fazer junto, transformagao sociocultural, utopia e
transculturalidade
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Fonte: elaborado pela autora.

5.3 A FOTOGRAFIA COMO EXPERIENCIA ESTETICA

A fotografia ¢ uma narrativa imagética e, sobretudo, uma forma de expressao
responsavel pela experiéncia estética. O que equivale a superar o carater figurativo
que descaracteriza a fotografia, proprio da mediacao. A fotografia, nesse sentido,
¢ um processo de percepcao da realidade, de matéria sensivel. Essa discussdo nao
pretende disciplinar a fotografia, até porque Barthes (2012a, p. 12) ja esclareceu:
“dir-se-ia que a Fotografia ¢ inclassificavel”. O autor segue: “aquilo que a fotografia
reproduz até o infinito s6 aconteceu uma vez: ela repete mecanicamente o que
nunca mais podera repetir-se existencialmente”. Ou seja, a fotografia permite a
percepcao, a interpretagdo e a transformacgdo da realidade. Barthes (2012a, p.
132) continua:

Os realistas, entre os quais estou, e entre os quais eu ja estava quando afirmava que a
Fotografia era uma imagem sem c6digo, ndo consideram de modo algum a foto como
uma “cdpia” do real, mas como uma emanagao do real passado: uma magia, ndo uma
arte. [...] O importante ¢ que a foto possui uma forga constativa, e que o constativo da
Fotografia incide, ndo sobre o objeto, mas sobre o tempo.

A imagem fotografica, para Ranciere (2012), opera uma articulacdo entre
o visivel e o dizivel, aproxima-se da imagina¢ao ou, mais especificamente, do
regime de imagéité.!! Para o autor, ¢ nesse regime que nasce a fotografia e é essa

1 Imagéité: neologismo conceitual do francés, ausente nos dicionarios vernaculares;
corresponde a formagdo de um substantivo abstrato a partir da palavra “imagem”, distinto de
“imaginacdo”. Refere-se, também, a um regime de relagdes entre elementos e entre fungdes
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condigdo que lhe permitiu se desenvolver como producgdo de semelhanca e como
arte. Para Rancicre (2012, p. 20), a fotografia ¢ arte, pois, simultaneamente ou
separadamente, faz de suas imagens “os testemunhos legiveis de uma histéria
escrita nos rostos ou nos objetos e puros blocos de visibilidade, impermeéveis a
toda narrativizacado, a qualquer travessia do sentido”. Esse regime de relagdes entre
a imagem e o real, no qual a fotografia opera e que Rancieére chama de imagéité,
¢ 0 que entendemos como transformador na projetagdo em design. A fotografia ¢
matéria sensivel e matéria significante, portanto esta situada entre a estética e a
percep¢ao, conforme representa a Figura 15:

Figura 15 — Fotografia, estética ¢ percepgdo
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Fonte: elaborado pela autora.

Benjamin (2017), de certo modo, também ndo confere a fotografia uma relagao
direta com a realidade; pelo contrario, ele diz que, ao reproduzir a realidade, cada
vez menos se diz algo sobre a realidade: “uma fotografia das fabricas Krupp ou
da AEG nio revela praticamente nada sobre essas institui¢des” (BENJAMIN,
2017, p. 68).

Sob a perspectiva da técnica, Benjamin (2017, p. 55) explica que “a natureza
que fala a camera ¢ diferente da que fala aos olhos, sobretudo porque um espago
conscientemente explorado pelo homem se substitui por um espaco em que
ele penetrou inconscientemente”. E pela fotografia que adentra-se em aspectos
da realidade antes inalcangaveis. Trata-se do inconsciente 6tico. “Se ¢ vulgar
darmo-nos conta [..] do modo de andar das pessoas, ja nada podemos saber da
sua atitude na fracdo de segundo de cada passo. Mas a fotografia, com os seus
meios auxiliares — o retardador, a ampliacdo — capta esse momento” (BENJAMIN,
2017, p. 55). Benjamin postula, entdo, que sé se conhece esse inconsciente 6tico

(RANCIERE, 2012).
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pela fotografia, assim como s6 se conhece o inconsciente pulsional através da
psicandlise. E, portanto,

[...] a fotografia revela com esse material os aspectos fisiondmicos, mundos de ima-
gens que habitam o infinitamente pequeno, suficientemente interpretaveis e ocultos
para encontrarem o seu lugar nos sonhos diurnos, mas agora, grandes e formulaveis,
que tornam visiveis a diferenga entre a técnica e a magia enquanto variavel totalmente
historica (BENJAMIN, 2017, p. 55).

Na projetagao, a fotografia permite adentrar o inconsciente 6tico da sociedade,
0 que por si s6 ¢ transformador. Esse inconsciente € proximo da experiéncia estética,
uma vez que cria novos modos de percepcao sobre a realidade, em uma dimensao
sensivel. Por essa razdo, a fotografia permite fazer sentir, pelo jogo entre o visivel
e o dizivel, também o invisivel. Pela fotografia, novas imagens sao reveladas e, ao
se incorporar essa perspectiva na projetacao, enaltecemos a imaginacao. Deve-se
pensar a fotografia ndo apenas como uma imagem resultante de um processo de
captura de uma determinada cena ou momento. Entender o processo fotografico
por outros angulos permite incorporar na projetacdo nao apenas a imagem, mas
todas as instancias fotograficas.

Nesse caminho esta Barthes (2012a) que, a partir da nog¢dao de corpo do
sujeito, discute a fotografia por trés perspectivas: o Operator, que ¢ o fotdgrafo;
o Spectator, quem observa, consome a fotografia; e o Spectrum, aquilo que ¢
fotografado, o referente. Com isso, o autor sugere entender a fotografia como sujeito
que olha e sujeito olhado. No ambito do Spectator sé se pode realizar a leitura da
narrativa fotografica pela sensibilidade: “vejo, sinto, portanto, noto, olho e penso”
(BARTHES, 2012a, p. 39). Fazer ver exige fazer sentir, conforme argumentado
anteriormente, ¢, portanto, pela fotografia como imagem que podemos fazer sentir.
A fotografia enquanto uma experiéncia estética ¢ a propria realizacdo de atos
éticos, atos politicos e atos estéticos, pois além de ser uma agdo que perturba a
dimensao sensivel, também reorienta o espago da percepc¢ao ao introduzir novos
objetos no campo do sensivel. Desse modo, a fotografia opera com o consenso e
também com dissenso, proprios da estética e da politica, respectivamente.

Ranciere (2012, p. 17) lembra que:

Barthes quer fazer valer, contra o multiplo dispersivo das operagdes da arte e dos
jogos da significacdo, a imediata alteridade da Imagem, isto é, stricto sensu, a alte-
ridade do Um. Ele quer estabelecer uma relagdo direta entre a natureza indicial da
imagem fotografica e o modo sensivel por meio do qual ela nos afeta: esse punctum,
o efeito patico, que ele opde ao studium, ou seja, as informagdes que a fotografia
transmite e as significagcdes que ela acolhe.
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Para Barthes (2012a), o studium é matéria significante e o punctum é o
que atinge o buraco da cdmara escura, o corpo que emitiu a luz capturada pela
fotografia, aquilo que ¢é. Contudo, Barthes (2012a, p. 62) denuncia a “fraqueza de
seu poder critico”. Para ele, a fotografia ¢ justamente consumida mais estética do
que politicamente, pelo fato de carregar em si o perigo de induzir a pensar. Entao,
aproximar a fotografia do pensamento critico na projetacao ¢ um dos desafios a que
esta metodologia se propde. E pelo ato projetual que os atos estéticos, politicos e
¢ticos se realizam. Para consumir mais politicamente, € necessario trabalhar com
os dissensos, com as diferengas e, portanto, com o estranhamento.
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CAPITULO 6

METODOLOGIA

6.1 PROJETAR CENARIOS VERSUS PROJETACAO POR CENARIOS

Desenvolveu-se, até aqui, uma visao critica da sociedade e, por conseguinte,
do design, bem como perspectivas tedricas convergentes acerca do processo de
projetacdo. Essa perspectiva € sustentada por argumentos de natureza dedutiva e
indutiva e também abdutiva, e resulta em uma metodologia de projeto, nomeada
como cenarios panoramaticos, que orienta os processos de transformacao da
realidade a partir da produgao de sentido e pela articulacdo de imagens fotograficas
em cenarios.

Devido a sua dimensdo sensivel, os cendrios panoramaticos configuram um
importante espaco imaginativo. Esta proposta afasta-se do conceito de cenarios
tal como Moraes (2010) e Manzini e Jégou (2006) apresentam. A perspectiva €
contraria a desses autores, uma vez que o processo projetual esta implicado por
cendrios em vez de projetar os cenarios. O processo de construcao de novas reali-
dades (utdpicas) ocorre pela percepcao, interpretagdo e transformacao de imagens.
E, ainda, esta metodologia se contrapde ao conceito de projeto de cenarios que os
autores defendem, o qual coloca o futuro como uma cena possivel, criando-se, a
partir disso, artefatos e caminhos para que ocorra a sua efetivagao. Reyes (2015)
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também critica essa perspectiva, pois quem nao compartilha da mesma visdo de
futuro proposta pelo cendrio, € excluido. E, ainda, nenhum outro tipo de realidade
conflitiva é posta em debate. E preciso superar a compreensio de cenarios como
a representagdo de futuro possivel a partir da articulacdo do presente. Logo, ¢
questionavel a afirma¢do de Moraes (2010, p. 40): “o cenario existente ¢ sendo
a fotografia da realidade momentanea [...], o cenario futuro pode ser percebido
como antecedéncia (inovagao) [...] € € um vetor de prospeccao importante”. Tal
nog¢ao de futuro que os autores propdem ¢ refutavel; mais proficuo seria pensar
que o futuro pode ser uma construgao a partir do presente, uma realidade utopica,
resultado de um processo imaginativo.

Nas mais diversas perspectivas, o cenario como abordagem metodologica ¢
uma pratica comum e amplamente difundida nas pesquisas e na pratica profissional
de design. Consequentemente, ndo se almeja o projeto de cenarios ou projetar ce-
narios, mas a projetacao por cendrios; desse modo, os cenarios marcam o principio
do percurso projetual e ndo o fim. Por essa razdo, os cendrios panoramaticos sao
metaprojetuais, pois auxiliam no deslocamento entre os niveis projetuais. Com
esta proposta, rompe-se a visao univoca de realidade e a nocao de futuro como
uma causalidade que o projeto de cenarios ilusoriamente possa criar.

A projetacdo por cendrios panoramaticos pretende, ainda, promover a
pluralidade/diversidade dos pontos de vista dos sujeitos pela dialogia, o que
exige que esse tipo de projetagdo seja sustentado por estratégias transculturais.
Entende-se também que os cendrios panoramaticos diferenciam-se dos cenarios
propostos por autores como Moraes (2010) e Manzini e Jégou (2006) no que se
refere a possibilidade de mudanca de niveis projetuais (que alteram a realidade)
e a Otica plural garantida pelas estratégias transculturais e utopicas. Os cenarios
panoramaticos permitem, pela projetagdo, que a realidade seja transformada em
realidades dinamicas e transitorias, compreendidas como utopicas. Nicolescu (2005)
vai ao encontro dessa perspectiva ao sugerir que as verdades sdo provisorias e que
as realidades s3o um local de transi¢ao. Ao superar a compreensdo de cenarios
como a representagdo de futuros possiveis a partir da articulagao do presente, os
cenarios poderao representar futuros utopicos que constroem novas realidades.

6.2 CENARIOS PANORAMATICOS: UMA METODOLOGIA PARA PROJETACAO EM
DESIGN

O percurso realizado a partir desta metodologia configura-se, entdo, como
o método, o caminho construido no decorrer desta pesquisa. Assim como Morin
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(2015), consideramos relevante a distingdo entre método e metodologia, uma vez
que “as metodologias sdo um guia a priori que programam as pesquisas, enquanto
o método derivado do nosso percurso serd uma ajuda a estratégia” (MORIN,
2015, p. 36). Para Morin, a estratégia comporta necessariamente a descoberta
e a mudanca no percurso da acdo. Portanto, a estratégia estd associada a uma
inteligéncia metodologica que age como uma for¢a que orienta € movimenta o
processo de projetacdo entre os niveis projetuais. O autor ainda afirma: “o objetivo
do método, aqui, ¢ ajudar a pensar por si mesmo, para responder ao desafio da
complexidade dos problemas” (MORIN, 2015, p. 36).

Primeiro sera apresentado a proposta de metodologia e, na sequéncia do texto,
uma experiéncia que qualifica os conceitos tedrico-metodoldgicos desenvolvidos.
Desse modo, sera explicitado o que configura o método, que ¢ particular, especifico
do percurso projetual desenvolvido e relativo a experiéncia. A metodologia marca
0 nosso lugar de saida, como um guia a priori, mas nao cerceia o método. Outros
métodos podem ser desenvolvidos a partir desse mesmo lugar de saida, o que vai
comportar diferentes descobertas a partir dos acontecimentos proprios do percurso
projetual que possa vir a ser realizado. Desse modo, também ¢ ressignificado os
conceitos de metodologia e método em design.

E imprescindivel lembrar que a origem da metodologia em design é marcada
pela racionalizagdo da técnica do processo projetual, que buscava sistematicamente
ordenar e orientar a defini¢do do projeto a partir do problema a ser resolvido,
apresentando-o de forma estruturada e com objetivos especificos a serem alcan-
cados. E o que pode ser observado em uma das primeiras publicagdes sobre o
tema, Design methods (JONES, 1992), que apresentava trinta e cinco métodos de
design com essas caracteristicas.

A racionalidade do método em design prevalece ainda hoje, em modelos
cartesianos (DESCARTES, 1983) que buscam apontar para alguma verdade
conforme o uso da razdo. E preciso, entdo, retomar a critica ao Esclarecimento e
apresentar uma metodologia sensivel que permite o desenvolvimento de um método
orientado pela experiéncia estética que ndo busca uma verdade, mas encontra na
uberdade um potencial inventivo. Essa metodologia pode ser sistematizada para
fins de compreensao, o que ndo equivale a sua instrumentalizag@o. Se essa ¢ uma
pesquisa propria das ciéncias do espirito, ¢ preciso lembrar que:

As ciéncias da natureza gozam, certamente, de uma objetividade superior, porque
nelas o objeto ndo tem implicagdes subjetivas, pois nos ¢ oferecido como um dado; no
entanto, quando avaliamos eventos histdricos, textos, eventos e experiéncias humanas
(as “obras do espirito”), ¢ a vida que interroga a vida, ou seja, ndo podemos esquecer
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que nods fazemos parte do mundo sobre o qual nos pronunciamos, € que portanto nosso
conhecimento € sempre circunstancial e dotado de certeza inferior (D’AGOSTINI,
2002, p. 48).

Portanto, essa proposta de metodologia configura-se como uma proposta
aberta, dinamica e complexa, ndo marcada por uma racionalidade instrumental,
mas favorecida pela sensibilidade. Coloca-se luz a subjetividade, uma vez que
pela dialogia, a presenca dos sujeitos ¢ evidenciada pela natureza discursiva da
narrativa imagética construida coletivamente. E as principais estratégias que
orientam a metodologia sdo a utopia e a transculturalidade.

Os cenarios panoramaticos, como metodologia, compreendem um certo
tipo de organizacao prévia que orienta as acdes metaprojetuais com técnicas
e ferramentas especificas que articulam imagens fotograficas em processos de
significacdo. A nomenclatura cendrios panoramaticos € inspirada na proposta de
corpos panoramaticos de Canevacci (2001). Esse termo, panoramatico, refere-se
arelagdo complexa e fluida entre sujeito e objeto na relagdo entre corpo e cidade,
no fluxo comunicacional que os corpos das metropoles urbanas carregam e a
retomada do sujeito, em uma agao reflexiva com o objeto. Etimologicamente,
“panorama” tem origem no grego pan, “todo”, mais horama, “vista” ou “aquilo
que se v&”’ e remete a vista do todo. No entanto, ndo se pode reduzir o todo as
partes, nem as partes ao todo, o que nos remete ao ideal de unitas multiplex, que

explica a heterogeneidade/homogeneidade das partes sob a visao do todo.

Esta metodologia opera em uma dimensao sensivel, por meio de atos éticos,
estéticos e politicos implicados no ato projetual, e a principal técnica de design
relativa a produgdo de sentido ¢ a (re)montagem de fragmentos visuais. O prefixo
“re” atribui @ montagem um dinamismo, um estado de repeticdo constante e
renovacao que nao se encerra em si. A (re)montagem nao ¢ uma etapa do projeto;
ela atravessa os niveis projetuais na projetacao por cenarios. Ou seja, o cendrio nao
marca uma etapa de projeto e ndo ¢ um resultado, mas ele perpassa a projetagao;
por conseguinte, ¢ metaprojetual. A (re)montagem confere um dinamismo, uma
possibilidade de adaptacdo e mudanga de acordo com as estratégias projetuais
vigentes. Para Bentz (2015, p. 232), “sdo movimentos metodologicos que podem
caracterizar o ato de projetar como ag¢do reflexiva permanente, no fluxo da
complexidade e da transitoriedade. O como orientar essa a¢do coloca em cena
a metodologia reconhecida”. Os cendrios indicam movimentos metodoldgicos e
representam as transformagdes da realidade, orientados estrategicamente pela
utopia e pela transculturalidade.
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Os cenarios narram visdes de mundo, especulam o(s) futuro(s), representam
sonhos, imaginagdes, anseios, desejos ou vontades dos sujeitos envolvidos no
projeto. Na busca pela utopia, o estranhamento apresenta-se como uma condi¢do
necessaria, pois marca a diferenca, coloca o sujeito diante de realidades difusas e
inquietas e nao somente do belo, onirico ou harmonioso, uma vez que se beneficiam
da possibilidade da imaginagdo. O estranhamento ¢ responsavel por um tipo de
experiéncia que altera a percepcao do sujeito sobre a realidade e ainda permite a
interpretacdo e a transformacgao, ao conferir o sentido daquilo que se apresenta
como estranho. Portanto, esses cenarios, enquanto narrativas imagéticas, sao
responsaveis por fazer-se ver e sdo um lécus dialdgico. E no percurso narrativo,
entdo, que ocorre a interpretacdo, o que permite a assimilagdo do que ¢ estranho,
no lugar da negacao.

Destaca-se que este ¢ um tipo de projetacao articulado por linguagens
visuais, cuja materialidade sdo as imagens fotograficas. E as fotografias também
sao compreendidas como experiéncia estética, como fazer-se ver, que, segundo
Canevacci (2001), ¢ uma acao transformadora e reflexiva que envolve o sujeito em
coisa que se vé, no ver. Segundo o autor, € preciso tornar-se olhos, colocando-se na
posi¢do oOptica em fluxos visuais, o que significa uma atividade sensivel. Entao, o
fazer-se ver € uma operacdo metodoldgica que requer um movimento por parte do
pesquisador, um deslocamento em relagdo a realidade experienciada. O fazer-se
ver exige o desenvolvimento de qualidades sensitivas, fundadas na percepcao
do olhar, de sensibilidade para ver além do sujeito em a¢do, um desafio estético,
concomitante ao fazer sentir. Aliado a isso, o projeto de design deve fazer sentir,
como ato estético, que € relativo a sensibilidade e, para isso, o estranhamento ¢
fundamental. Fazer-se ver, ainda, amplia a faculdade optica e envolve a experiéncia
estética do sujeito; portanto, também faz sentir. Dito isso, a referéncia sera sempre
ao fazer-se ver, como fazer ver e fazer sentir e suas implicagdes. Em sintese:
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Figura 16 — Fazer-se ver

VER COMO LEITURA DA REALIDADE

ZURLO
(2010)

PREVER COMPREENDER AQUILO QUE PODERIA SER

FAZER VER TORNA VISIVEL O CAMPO DO POSSIVEL

FAZER VER 0 VISIVEL E O INVISIVEL

RANCIERE
(2005)

FAZER-SE VER AGAO REFLEXIVA DO SUJEITO,
ATIVIDADE SENSIVEL EMOCIONADA, UM OLHAR INTERPRETATIVO

CANEVACCI
(2001)

Fonte: elaborado pela autora.

Esse tipo de projetacdo pode ser representado por uma trama sensivel, que ¢
a tessitura de diversas narrativas imagéticas. A trama ¢ sensivel porque resulta de
uma experiéncia estética. Pela agao de fazer-se ver, a trama coloca no campo da
percepc¢ao o visivel e o invisivel. Assim como o conceito de trama de Canevacci
(2001), entende-se a trama sensivel como nao linear, como artificio composto
por misturas continuas, trocas e interfaces de visdes, associacdes e abstracdes de
linguagens visuais. A ndo linearidade da trama propicia o surgimento de novos
significados a cada (re)montagem e a cada leitura que se realize a partir dela. E,
desse modo, a tessitura da trama ¢ realizada a partir de processos de significacao
semanticos e sintagmaticos.

Assim, trés termos sao interdependentes: cenario panoramatico, narrativa
imagética e trama sensivel. A Figura 17 apresenta a sintese desses conceitos:
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Figura 17 — Sintese de cenarios panoramaticos, narrativa imagética e trama sensivel

E A METODOLOGIA QUE COMPREENDE UM CERTO TIPO DE PROGRAMAGAO
PREVIA, QUE ORIENTA AS AGOES METAPROJETUAIS COM TECNICAS E
FERRAMENTAS ESPECIFICAS, ARTICULADO POR NARRATIVAS IMAGETICAS

E UM TIPO DE TEXTO E O RESULTADO DA TESSITURA
IMAGETICO, DE MATERIA DE NARRATIVAS IMAGETICAS.
SIGNIFICANTE. MANIFESTA ARTIFICIO COMPOSTO POR
ALGUMA TRANSFORMAGAO E MISTURAS CONTINUAS,
COMUNICA DISCURSIVAMENTE TROCAS E INTERFACES DE
VALORES E CONCEITOS VISOES, IMAGINACOES DE

NOVOS SIGNIFICADOS

Fonte: elaborado pela autora.

6.3 A (RE)MONTAGEM

Projetar a partir de imagens fotograficas indica uma importante operacao
metodologica. Na perspectiva de Canevacci (2011, p. 90): “€ na organizagdo e na
interpretacdo dos dados, e ndo na coleta, que se produz o método”. O conceito
de montagem que Canevacci (2011) propde ¢ inspirado em Benjamin (1992) e
refere-se ao tipo de montagem que caracteriza a arte € o cinema. A montagem
cinematografica, nesse sentido, ¢ analoga a montagem industrial que, por sua vez,
¢ a propria metodologia industrial. No cinema, a montagem ¢ também o proprio
processo cinematografico. Por outro viés, a montagem de imagens como método foi
e ¢ amplamente abordada pelas artes nas mais diversas escolas, desde o dadaismo
até a poesia literaria. Sdo abordagens metodoldgicas de dimensdo sensivel que
tém na producao de sentido uma abordagem comum.

A (re)montagem afasta-se do processo industrial, marcado por etapas e pela
repeticdo, € aproxima-se de um processo sistémico, complexo e dindmico que
resulta na produgdo de sentido. Por essa razdo, também interessa a esta pesquisa
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a perspectiva de que “a montagem pressupde a fragmentacdo da realidade”
(BURGER, 2012, p. 132). Para Biirger, existe uma diferenca entre a montagem no
cinema e a montagem na arte. No cinema, trata-se de um principio técnico, que
¢ responsavel por criar a ilusdo do movimento a partir da sequéncia de imagens.
E, portanto, o principio do préprio cinema, o que exige um rigor na sua aplicagio
—nao héa como alterar a técnica, o cinema sem a montagem nao seria o cinema.
Na pintura, a montagem tem um status de principio artistico, ou seja, a arte nao
depende da montagem para continuar sendo arte, embora Biirger (2012) defenda
que a montagem possa ser considerada como necessaria a arte vanguardista.
A obra “montada” aponta para o fato de ter sido composta de fragmentos da
realidade: “ela rompe com a aparéncia de totalidade” (BURGER, 2012, p. 132).
No cubismo, por exemplo, a montagem ¢ responsavel por destruir o sistema de
representacdo visual vigente desde o Renascimento, ¢, portanto, um ato estético.
Por conseguinte, o conceito de montagem, relacionado ao ato estético, também ¢
(re)significado a partir da fotomontagem, que ¢ um outro tipo de montagem, de
natureza comunicacional, que utiliza distintas fotografias para criar uma nova obra.

A fotomontagem surge, assim, em um discurso critico, como um ato estético,
ético e politico contra o regime nazista e contra a industria cultural. Ao montar
uma narrativa imagética a partir de fragmentos visuais de fotografias, produz-se
um novo sentido representado por uma nova composicao fotografica. A (re)
montagem, neste contexto, ndo ¢ equivalente a fotomontagem, mas tem nos seus
principios estéticos uma inspiracgdo. O artista, na fotomontagem, tem um controle
sobre os fragmentos visuais que monta, pois a escolha de cada elemento figurativo
¢ planejada a priori. De outro modo, na (re)montagem defendida neste trabalho,
os fragmentos visuais devem ter origem aleatoria.

A compreensdo da producdo de sentido da-se pela compreensdo dos processos
de conotacdo e denotacdo; na conotacdo, a imagem carrega em si algo além da
representacgdo literal de um referente, a representacdo conotativa simbdlica. Nesse
interim, parece oportuno resgatar brevemente a semiotica conotativa de Barthes
(2012a), inspirada na glossematica de Hjelmslev (1971), segundo a qual um sistema
significante ¢ constituido por um plano de expressao (E) e um plano de contetido
(C). A relagao estabelecida entre (E) e (C) € o processo de significacdo (R). A
conotacao ocorre quando o primeiro sistema de significagdo tem relagdo com um
segundo sistema, de modo que os dois sistemas estdo implicados, mas, ainda sim,
distintos. Nesse processo, um signo (E e C) produz um significado denotado; em um
segundo plano, esse signo ¢ E de um novo C, este de natureza conotativa, operado
por analogias. A imagem denotativa opera em apenas um sistema de significagao;
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€ a imagem conotativa, em mais de um sistema, sobreposto e acoplado pela E. As
operagoes decorrentes dessas implicagdes tém potencial criativo, pois produzem
novos sentidos em processos que vao além da objetividade imediata da imagem.
Para Barthes (2012a), o plano da conotagdo ¢ cultural, descontinuo e simbolico. A
denotac¢do, entdo, seria a mensagem literal e continua; e a conota¢do, o potencial
criativo que a fotografia (e também as demais linguagens) possuem.

As fotografias que servirdo de insumo projetual e estardo presentes nas
narrativas imagéticas tecidas na trama sensivel devem ser conotativas. Diversos
sistemas de significac@o estardo operando as narrativas, que se apresentarao, por
vezes, confusas, ambiguas e contraditdrias; principalmente, ndo serdo objetivas,
pois a objetividade é propria da denotagdo. E o que confere & trama um tipo de
estranhamento, e a partir da interpretacdo do seu sentido pode-se produzir um
novo significado. Para Bentz (2015, p. 238), “na dimensdo narrativa, € necessario
um sujeito operador com condigdes de executar agcdes que materializam as trans-
formagdes”. As imagens sdo importantes operadores metodologicos que atuam
no didlogo entre diferentes culturas; ao (re)monta-las, nos as transformamos, e,
com 1sso, novos sentidos sao produzidos.

Portanto, a perspectiva de Canevacci (2005, p. 164) ganha relevancia, pois
considera a montagem “como método labirintico [...] a ser liquidificada com tramas
multifacetadas e polifonicas. Creio que na montagem labirintica ocorram os pontos
de vista mais inovadores dos ultimos anos”. Se o projeto de design ¢ um percurso
narrativo, 0s cenarios panoramaticos sdo processos projetuais construidos por
narrativas imaggticas.

6.4 FRAGMENTACAO

As imagens a serem (re)montadas sdo fotografias fragmentadas. Esta proposta
potencializa a transformacdo da realidade e ainda fomenta a condi¢ao de estranha-
mento, necessaria a producdo de sentido. As fotografias utilizadas como insumo
projetual devem ser fragmentadas aleatoriamente, diferentemente do que ocorre
na fotomontagem, em que o artista seleciona com precisdo os fragmentos visuais
que fardo parte da composicao da obra, em um percurso narrativo controlado. O
que se pretende ¢ promover o contrario € nao orientar, de forma prescritiva, esse
percurso narrativo, mas, sim, favorecer a imagina¢ao com a aleatoriedade dessa
fragmentacdo. Se as fotografias fossem utilizadas sem serem fragmentadas alea-
toriamente, o percurso narrativo estaria cerceado, de algum modo, haveria o risco
de que o percurso projetual fosse condicionado pelas imagens. Assim, distintos
sistemas de significagdo sao sobrepostos pelas imagens conotativas. Ainda sobre
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a fragmentagdo, Biirger (2012, p. 139) destaca que “a inser¢do de fragmentos de
realidade transforma de maneira radical a obra de arte. [...] € que, como signos as
partes ndo se referem mais a realidade, elas sdo a realidade”. Para Ranciére (2012,
p. 14), “a fragmentacao ndo quebra o encadeamento narrativo, simplesmente opera
um jogo duplo em relagdo a ele”. Para o autor, imagem nunca ¢ uma realidade
simples. As imagens, a exemplo do cinema, por serem fragmentadas, “sdo antes
de mais nada operagdes, relacdes entre o dizivel e o visivel, maneiras de jogar
com o antes e o depois, a causa ¢ o efeito” (RANCIERE, 2012, p. 14).

A fragmentacdo das imagens deve ser aleatéria, para isso a utilizacdo de
padrdes visuais (patterns) é recomendada. Um pattern pode ser extraido das
proprias imagens para servir como padrdo para a fragmentacdo de todas as
imagens ou pode ser escolhido ao acaso. Os fragmentos visuais, pelo exercicio
das sensagoes, perturbam e inserem novos objetos no campo da percepcao. E
assim, com a (re)montagem dos fragmentos visuais, a realidade como percebemos
pode ser alterada. Para Canevacci (2001), a potencialidade do método significa
multiplica-lo em seu proprio agir, ou seja, o método ndo restringe o percurso de
investigacdo. A proposta €, entdo, potencializar o método através de uma (re)
montagem de fragmentos visuais em um fluxo visual que envolva o designer € o
os sujeitos relacionados ao projeto de design, que resultam em tramas sensiveis,
articuladas por narrativas imagéticas.

Sabe-se que o percurso projetual € um caminho de incertezas, erros e equi-
vocos, antes que de certezas. A luz desse dialogo tedrico-metodologico, pela (re)
montagem, as imagens fotograficas podem ser articuladas em uma tessitura de
fragmentos visuais representada por tramas sensiveis. Esse ¢ 0 mesmo processo
da percepgao, interpretacao e transformacao da realidade, em uma visao utopica.
O estranhamento ¢ o que pode favorecer a imaginacao, pois corresponde ao ato
estético. O resultado desse processo manifesta-se por novas visoes de realidade
utépicas, percepcdes de mundo tecidas em cenarios panoramaticos, que carregam
a pluralidade/diversidade dos pontos de vista de diferentes sujeitos. As tramas,
portanto, sdo uma tessitura de diversas narrativas imagéticas que se inter-relacio-
nam, sdo a materialidade dos cenarios panoramaticos.

6.5 FAZER-SE VER

Se ¢ a cidade um importante 16cus de atuagdo para o design, ¢ a etnografia
visual que pode inspirar o design no desafio de experienciar esse espaco signifi-
cante, pois permite perceber, interpretar e também transformar a cidade, a partir
da fotografia. E importante lembrar que o registro visual como metodologia
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etnografica foi inaugurado por Bateson e Mead (1962) e permitiu que fosse cons-
truida uma narrativa discursiva visual, o que inspira a nossa narrativa imaggtica.
Essa atividade exige do fotdgrafo uma acao reflexiva, um fazer-se ver, que supera
a relacdo sujeito-objeto. Para isso, ¢ preciso um olhar sensivel e emocionado, ¢
preciso que o fotdgrafo se transforme na coisa que vé, no ver.

A etnografia visual de Canevacci (2011) € desregrada, pois ndo busca classificar,
agrupar e hierarquizar os dados, mas coloca o sujeito pesquisador no fluxo visual
da realidade observada. Canevacci (2011) inspira o método que envolve percepgao,
interpretagdo e transformacao da cidade, uma vez que conduz o designer para
uma experiéncia estética. Esse mesmo autor explica que, ao olhar para a cidade,
¢ preciso tornar familiar o estranho e estranhar aquilo que ¢ familiar, perceber os
signos. “A etnografia olha obliquamente para todos os arranjos coletivos, distantes
ou proximos” (CANEVACCI, 1993, p. 35). Ao estranhar algum signo, o sujeito
assimila o seu sentido, no lugar da sua negagdo. Segundo o autor: “E necessario,
pois, aprender a observar os produtos individuais da comunicagao visual como se
fossem exoticos, utilizar um olhar nao familiar por parte do observador e modificar
a propria sensibilidade perceptiva de “fazer-se ver” (CANEVACCI, 2001, p. 14).

Esse tipo de etnografia, proposto por Canevacci (2001), tem uma diferenga
substancial em relagdo a etnografia tradicional. Para o autor, interessa, nessas
imagens, o estranho, as diferengas culturais, aquilo que se manifesta como novo,
como diferente, e ndo as analogias e semelhangas propostas pela antropologia. Uma
questdo emerge nesse panorama: diante dos signos que se apresentam no espago
comunicativo urbano, o antropdlogo descreve e interpreta a cidade, o designer a
transforma. Entdo, ndo poderia o design se apropriar dos métodos etnograficos
para produzir aquilo que um antropdlogo, com maior propriedade, faria, mas para
(re)significar os seus processos metaprojetuais.

Se o design estratégico esta comprometido com a transformagao sociocultural,
a triade percepg¢do (sensibilidade), interpretagdo (significagdo) e transformacao
(produgao de sentido) torna-se condicao sine qua non para a projetacao. Pontua-
se, assim, que os processos de significagdo estdo implicados nos processos de
projetagao.

A proposta ndo ¢ verificar na realidade algum tipo de verdade, mas, pela
experiéncia, construir um caminho proprio, um método que tem na metodologia
o seu alicerce e, também, a possibilidade de se movimentar durante o percurso.
Ou seja, a metodologia abre caminhos que sdo explorados a partir do método.
Experienciar, neste caso, ¢ uma atividade metaprojetual de dimensdo sensivel,
que exige uma acao reflexiva por parte do designer, que ¢ também o sujeito
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pesquisador. Nesse momento ¢ preciso compreender que o método que enfrenta
a cidade também deve ser polifonico. A polifonia, enquanto método, multiplica
os pontos de observagao e os estilos de representagdo a respeito do mesmo objeto
(CANEVACKCI, 2011) em uma agao subjetiva, que coloca o sujeito em relagdo com
o objeto, tornando-se coisa que vé. Para Canevacci (1993), a polifonia estd no
objeto e no método. Entendemos que a metodologia em formulacao favorece um
método polifonico. Essa metodologia de projetacdo por cendrios panoramaticos
esta representada na Figura 18.

Figura 18 — Metodologia para projetagdo por cenarios panoramaticos
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Fonte: elaborado pela autora.
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CAPITULO 7

A EXPERIENCIA DO METODO

7.1 A EXPERIENCIA NAS CIDADES POLIFONICAS

Neste capitulo sera apresentada uma experiéncia que qualifica a metodologia
de projetagdo por cendrios panoramaticos e coloca em evidéncia o agir projetual na
pratica. Trés cidades polifonicas sao o 16cus de atuagao nesta experiéncia projetual:
Sao Paulo, Nova lorque e Cidade do México, onde foram realizadas atividades
de observacao participativa (com registros fotograficos) e oficinas artisticas, das
quais resultaram narrativas imagéticas. Por fim, foi realizada uma tessitura dessas
narrativas imaggticas representada por uma trama sensivel, que ¢ a materialidade
dos cenarios panoramaticos.

Os cendrios panoramaticos resultam da tessitura de uma trama sensivel,
o que significa estarem integrados a processualidade que envolve a projetagao.
Contudo, ndo se trata de um trajeto linear que sai de um ponto A para um ponto
B, mas do principio de um movimento metaprojetual, relativo ao deslocamento
entre niveis projetuais, o que também equivale aos niveis de conhecimento. Esse
deslocamento ocorre no ambito da percepcao, da interpretacdo e da transformagao
darealidade. A partir dessa perspectiva, foi realizada uma experiéncia de projetacao
por cenarios panoramaticos com o tema “Cidade utopica”.
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Trés técnicas principais marcaram este método: (a) as atividades de observa-
¢do participativa; (b) a fragmentagdo das fotografias; e (c) as oficinas artisticas.
Todas essas técnicas implicam a concomitancia da percepg¢ao, da interpretagdo e
da transformacao de imagens fotograficas. Todas as atividades dessa experiéncia
foram elaboradas a luz das formulagdes tedrico-metodologicas e da metodologia
desenvolvida neste estudo. O fazer-se ver atravessa transversalmente a experiéncia,
marca o olhar interpretativo do sujeito pesquisador e destaca o carater sensivel
dos movimentos metodoldgicos realizados. A escolha dessas técnicas responde
as exigéncias oriundas dos conceitos metodolégicos que orientam esse percurso
projetual: fazer junto, transformacao sociocultural e estratégia.

Essas atividades ocorreram entre outubro de 2019 e margo de 2020 em Nova
lorque, Cidade do México e em Sdo Paulo. As cidades foram escolhidas por
estarem classificadas entre as cidades mais populosas do continente americano.
Além disso, foram escolhidas: uma cidade cuja lingua oficial ¢ a portuguesa,
uma cidade cuja lingua oficial € a espanhola e uma cidade cuja lingua oficial ¢ a
inglesa. A atividades aconteceram em parceria com a The New School — Parsons,
em Nova lorque, com a Universidad Iberoamericana, na Cidade do México, e com
o Instituto Europeo di Design, em Sdo Paulo, pois sdo institui¢cdes que pesquisam
design estratégico nas suas mais variadas vertentes teoricas.

O objetivo da atividade foi intercambiar narrativas imagéticas nesses trés paises,
a fim de promover, ainda mais, a transculturalidade na projetagdo. E importante
enfatizar que seria possivel realizar a mesma experiéncia nos limites de uma cidade
apenas; no entanto, essas trés cidades potencializam ainda mais a dialogica cultural
almejada nesse tipo de projetacdo. A experiéncia € representada pelo simbolo que
remete ao infinito, o triplo circulo. Ele ¢ constituido por trés espirais interligadas e
¢ conhecido como triskle, triskelion, triskele, triscele, threefold, n6 celta ou espiral
tripla. A palavra triskle, de origem grega, significa “trés pernas” e na cultura celta
possui dois grandes significados: o primeiro, relativo a representacao da acao, ao
constante movimento e aos ciclos; € o segundo significado representa a triplicidade
de corpo, mente e espirito e também passado, presente e futuro. Esse simbolo
representa a possibilidade de as narrativas imagéticas resultantes de cada cidade
fluirem entre si, conforme representado na Figura 19.

Nao se trata de trés experiéncias distintas, mas de uma experiéncia que
circunscreve as trés cidades. Em sintese, os fragmentos visuais, resultantes da
atividade de observacdo participativa realizada na cidade de Sao Paulo, foram
substrato para a oficina artistica que ocorreu na cidade de Nova lorque; os frag-
mentos visuais oriundos de Nova lorque foram substrato criativo para a oficina
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artistica que ocorreu na Cidade do México; e os fragmentos visuais oriundos da
Cidade do México foram substrato criativo para a oficina artistica que ocorreu
em Sao Paulo. Com essa dindmica, um fluxo de informagdes culturais foi criada.
A tessitura final das narrativas imagéticas geradas em cada uma das oficinas
artisticas resultou em uma trama sensivel que carrega um discurso transcultural.

Figura 19 — Experiéncia: Nova lorque, Cidade do México e Sdo Paulo
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Fonte: elaborado pela autora.

7.1.1 A ATIVIDADE DE OBSERVACAQ PARTICIPATIVA

A atividade de observagdo participativa ¢ inspirada pela etnografia visual,
que busca a interpretagdo do ethos de uma cultura e utiliza a técnica da fotografia
para registro. Ao fotografar a cidade, observa-se os modos de viver, que por vezes
fogem ao comum. E preciso interpretar as diferencas, os desvios e, principalmente,
as fantasmagorias,'? assim como um Hermes. Essas fotografias revelam, pelo
inconsciente Otico das cidades, formas de conhecimento, visdes de mundo que
interessam ao design por familiarizar o estranho e estranhar o que ¢ familiar.

O ato de fotografar € uma agao subjetiva que coloca o sujeito pesquisador e
o sujeito fotografo em um fluxo cultural. E a subjetividade ¢ compreendida como
particularidades dos sujeitos tecidas em sua relagdo com o mundo em um fluxo

12 O conceito de fantasmagoria refere-se ao fetichismo mercadolégico. Uma critica ao consumo
capitalista, em que a logica da mercadoria confere sentido a vida. Ou seja, fantasmagoria, para
Benjamin (1993), ¢ a cultura capitalista.
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de continuo devir (MORIN, 2011). Essas particularidades sdo privilegiadas na
articulagdo das imagens que possibilita diferentes processos de significagdo, o
que resulta em novos efeitos de sentido.

A atividade de observacdo participativa em cada cidade durou em média
quinze dias, em percursos realizados a pé, com duracdo de seis a dez horas por dia.
Foram visitados os centros comerciais dessas cidades, periferia, bairros historicos
e bairros de classe média alta, onde se concentra o centro financeiro das cidades,
assim como feiras de rua e mercados publicos. Os roteiros dessa atividade eram
marcados por lugares de saida, mas ndo foi previsto lugares de chegada. Foi
necessario o exercicio de perder-se nessas cidades e realizar a acdo do fazer-se
ver, um olhar emocionado e reflexivo por parte do pesquisador fotografo.”

As Figuras 20, 21 e 22 apresentam uma selecao de fotografias que represen-
tam o ethos de cada cidade. No total foram 350 fotografias selecionadas para a
experiéncia, entre mais de mil registros realizados nas trés cidades.

Fonte: acervo da autora.

3 As cameras fotograficas utilizadas para os registros foram: celular smartphone Samsung S9,
Canon EOS Rebel T3i com lentes 50 mm f/1.8 e 35 mm f/1.8 e Samsung NX300M com lentes
30 mm /1.2 mm.
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Figura 21 — Ethos de Nova lorque

Fonte: acervo da autora.

Figura 22 — Ethos da Cidade do México

Fonte: acervo da autora.
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Durante a primeira atividade de observacao participativa em Sao Paulo,
alguns questionamentos sobre a cidade foram anotados livremente em um didrio
de campo. Essas perguntas apresentam os dissensos da vida nas cidades e, de
algum modo, quando tentou-se respondé-las, elas provocam uma critica a sociedade
vigente, pois revelam as fantasmagorias, as contradi¢des, os desvios, 0s excessos
e as ambiguidades presentes no ethos das cidades observadas.

Figura 23 — Perguntas elaboradas durante a atividade de observagao participativa

POR QUE VIVEMOS NESSA CIDADE?
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QUAIS OS LIMITES DA CIDADE?

QUEM SAO OS OUTROS?

QUEM MANDA NA CIDADE?

QUEM OBEDECE?

QUEM TRABALHA?

QUAIS OS FLUXOS DA CIDADE?

DE ONDE VEM E PARA ONDE VAO?

QUEM VIVE COM VOCE NESSA CIDADE?
VOCE JA SE SENTIU SOZINHO NA MULTIDAO?
COMO NOS LOCOMOVEMOS?

OBSERVACAO PARTICIPATIVA

COMO NOS ALIMENTAMOS?

COMO NOS ABRIGAMOS?

O QUE VOCE MAIS AMA NA CIDADE?
O QUE VOCE ODEIA NA CIDADE?

Fonte: elaborado pela autora.

7.1.2 FRAGMENTACAO

A partir das fotografias geradas em campo, foi realizada a fragmentacao
visual. A escolha do pattern que serviu como modelo para a fragmentacao foi
extraida das proprias imagens, pois com um pattern de fragmentacgao os fragmentos
resultantes sdo aleatorios, ou seja, nao predefinido o que seria fragmentado em
cada imagem. As fotografias sdo digitais, sua unidade minima, portanto, ¢ o pixel,
pixelar essas imagens pareceu um caminho interessante na busca pelo pattern. O
pixel, em inglés, significa picture e element, ou seja, o elemento da imagem. Na
linguagem computacional, o pixel ¢ a menor unidade da imagem digital.

A 1magem digital ¢ composta por um conjunto de pixels. Em um monitor
colorido, por exemplo, cada pixel é composto por um conjunto de trés pontos:
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verde, vermelho e azul."* Desse modo, pode-se utilizar recursos técnicos de
softwares como Photoshop ou Ilustrator para extrair, por meio dos pixels das
imagens, unidades minimas de cor e entdo agrupa-las por tonalidade. A partir dai,
foi criado um pattern colorido que ¢ formado pela quantidade de cores presentes
na imagem por meio da reorganizacdo dos seus pixels. Os arranjos de grupos
de cores presentes nos pixels das imagens criam, entdo, um pattern especifico,
conforme o resultado que se observa nas Figuras 24 e 25.

Figura 24 — Etapa 1 de pixelizaggo

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 25 — Etapa 2 de pixelizagdo
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Fonte: elaborado pela autora.

4 Em monitores de alta resolu¢do, cada um desses pontos é capaz de exibir 256 tonalidades
diferentes (o equivalente a 8 bits), ¢ combinando tonalidades dos trés pontos ¢ entdo possivel
exibir pouco mais de 16.7 milhdes de cores diferentes (exatamente, 16.777.216). Em resolucdo
de 640 x 480, temos 307.200 pixels; a 800 x 600, temos 480.000 pixels; a 1.024 x 768, temos
786.432 pixels, e assim sucessivamente.
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Com o pattern extraido da fotografia, conforme a Figura 26, foi possivel
criar uma grade de corte padrao para entdo fragmentar as demais fotografias.
Esse procedimento foi necessario para garantir a aleatoriedade dos fragmentos
visuais, pois isso potencializa o estranhamento. Nessa experiéncia, trés modelos
de grades foram utilizados para fragmentar as 350 fotografias no total.

Figura 26 — Grade para fragmentag@o

Fonte: elaborado pela autora.

As fotografias realizadas nas cidades de Sao Paulo, Nova lorque e Cidade
do México foram, portanto, fragmentadas a partir dos patterns oriundos das
proprias imagens.

Figura 27 — Fragmentacao das fotografias

Fonte: acervo da autora.

Contudo, nem todos os fragmentos visuais poderiam ser utilizados como
insumo projetual na oficina artistica, pois havia dois tipos de fragmentos visuais
resultantes: significantes (E) e ndo significantes. Apenas os fragmentos signifi-
cantes (E) foram mantidos. Essa classificacdo acontece por nivel de pertinéncia
(FONTANILLE, 2005) em unidades significantes elementares, aquelas que ainda
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representassem algum signo ou figura de representacdo. Pois as unidades ndo
significativas ndo apresentam dimensao simbolica, isto €, ndo poderdo constituir
novos conjuntos significantes.

Figura 28 — Fragmentos significantes (E) e ndo significantes
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-
—
—

fragmento nao
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Fonte: elaborado pela autora.

A partir disso, os fragmentos visuais foram selecionados e apenas os frag-
mentos (E) foram escolhidos como substrato criativo para a (re)montagem durante
a atividade artistica. Sendo assim fragmentos significantes sdo acompanhados

por (E).

7.2 A OFICINA ARTISTICA

Na oficina artistica, os participantes puderam (re)montar os fragmentos (E)
criando novas narrativas que representam a sua cidade utopica. Em cada pais, a
atividade teve a participagdo' de designers, ndo designers e estudantes de design
(nivel de graduagdo e mestrado). Na cidade de Nova lorque, a atividade aconteceu
na Parsons School of Design; na Cidade do México, a atividade aconteceu na
Universidad Iberoamericana; e na cidade de Sao Paulo, no Instituto Europeo di
Design.

Nao houve a expectativa de reunir uma amostragem de pessoas com perfis
predeterminados. Entendeu-se que a realizacdo das atividades em cidades distintas
j& destacava a transculturalidade e o estranhamento na trama sensivel. Outros
métodos poderiam garantir a presenca de sujeitos com perfis distintos, mas ndo
era esse o objetivo da atividade.

5 A inscri¢@o dos participantes foi voluntaria. Cartazes de divulgacdo foram enviados por

e-mail para os alunos e pesquisadores e afixados em murais nas institui¢des.
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As oficinas artisticas duraram em média trés horas cada; foram trinta par-
ticipantes no total e, em cada cidade, houve dois grupos de trabalho, divididos
em quatro e seis pessoas. O objetivo dessa divisdo era favorecer a participacao
de todos, com o pressuposto de que coletivos maiores t€ém maior dificuldade de
acolher todas as ideias alheias e permitir o didlogo entre todos os participantes. Se
o tema da oficina era cidade utdpica, julgamos necessario iniciar a atividade com a
pergunta “O que ¢ utopia?”. Essa foi uma pergunta aberta a diversas interpretacdes,
sem que houvesse certo ou errado. Cada grupo registrou a sua compreensao sobre
0 que seria utopia e compartilhou com o outro grupo.

De algum modo, ao se analisar os registros visuais da discussdo sobre utopia,
eles em muito se parecem com aquilo que entendemos como utopia. Os ideais de
sonho, vanguarda e futuro, proprios da utopia, € o que interpretamos nas imagens
das Figuras 29 a 35, mas também as diferencas e os desvios, proprios das distopias.
De algum modo, pensar sobre a utopia ajudou os participantes a se sentirem livres
para pensar a cidade sob as perspectivas de novas realidades. E mais, o que os
participantes entendem por utopia ¢ também utopia/distopia, conforme podemos
observar nas figuras a seguir. Em verde est4 destacado o que classificamos como
utopia e em laranja, o que classificamos como distopia.

Figura 29 — Utopia: elaborado pelos participantes do grupo 1 em Séo Paulo

GFICINA COLABORATIVA i SAO PAULO

. ENUNCIADOS ASSOCIADOS AS NARAATIVAS HEGEMOMNICAS, QUE FATEM SONMAR

. ENLHCIADOS DUE MARCAM OF DETVIOS £ A% DIFERENCAS MAE RELAGOES SOCIAIS VIGENTES

Fonte: acervo da autora.
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Figura 30 — Utopia: elaborado pelos participantes do grupo 2 em S&o Paulo

| GFICINA COLABORATIVA & SAC PALLO

. ENUNCIADOS ASSOCIADOS AR NARAATIVAS HEGEMOMICAS, QUE FATEM SONHAR

‘ EHUNCIADGS GUE WARCAM O DEIVIOS € AS DIFERENGAS MAD BELACOES SOCIAIS VWGENTEN

Fonte: acervo da autora.

Figura 31 — Utopia: elaborado pelos participantes do grupo 1 na Cidade do México

| OFICINA COLABORATIVA @ CIDADE DO MEXICO

. ENUNCIADOS ASSOCIADOS AS NARRATIVAS HEGEMOMCAS, QUE FAZEM SONMAR
. ENUNCIADOS OUE MARCAM OO DETVIOR £ A5 OFERENGAS MAB RELACOES SDCIAS WWGENTES

Fonte: acervo da autora.
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Figura 32 — Utopia: elaborado pelos participantes do grupo 2 na Cidade do México

COLARDRATIVA i CIDADE D0 MEXICO

OFICINA

. EHUNCIADOS ASSOCIADOS AS HARAKATIVAS HEGEMOMICAS, QUE FAZEM SONHAR

Fonte: acervo da autora.

Figura 33 — Utopia: elaborado pelos participantes do grupo 1 em Nova lorque

CFICINA COLABORATIVA @ NOVA IORQUE

. ENUNCIADOS ASSOCIADOS AS NARRATIVAS HEGEMOMICAS, QUE FATEM SONHAR

Fonte: acervo da autora.
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Figura 34 — Utopia: elaborado pelos participantes do grupo 2 em Nova lorque

: OFICINA COLABORATIVA @ NOVA IORGUE

. ENUNCIADOS ASSOCIADOS AS QUE FA
. ENUHCADOS OUE MARCAM OF DEIVIOS € AS DIFERENCAS NAS BELACOES SHCIAIS MGENTES

Fonte: acervo da autora.

Figura 35 — Utopia: elaborado pelos participantes do grupo 2 em Nova lorque

| OFICINA COLABORATIVA R NOVA IDROUE

'. ERUNCIADCS QUE MATCAM OF DEIVIOS £ AD DIFCRTHCAS NAB RELACODS SOCWIG VICENTES

Fonte: acervo da autora.
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E possivel compreender, pela analise das figuras, que as narrativas sobre
utopia elaboradas pelos participantes das trés cidades ¢ ambivalente: ha nas
narrativas, a presenca de enunciados que apresentam termos associados as
narrativas hegemonicas, que fazem sonhar (assinalados em verde), e a presenga
de enunciados que apresentam termos relativos as narrativas predominantes em
relacdo as demais, ou seja, que marcam os desvios e as diferencgas nas relagdes
sociais vigentes (assinalados pela cor laranja). Portanto, essa analise confirma a
utopia na distopia, ou seja, os participantes nao fazem distingdo, mas entendem,
naquilo que ¢ predominante, que desvia e que diferencia, algum potencial utdpico
e, portanto, com potencial transformador. Logo, se as narrativas fossem somente
hegemonicas, a estratégia projetual marcada pela utopia ndo teria validade.
Enfatizamos que a classificagdo entre utopia e distopia, apresentada nas figuras,
¢ uma interpretagdo implicita, portanto ndo sdo explicitadas pelas imagens, e
utopia e distopia ndo sdo dicotomias que estao em oposi¢ao.

Ap0s a discussdo sobre o que seria utopia, que durou aproximadamente trinta
minutos, os participantes receberam envelopes fechados que continham cerca de
vinte fragmentos (E) e duas das perguntas que foram elaboradas pela autora desta
pesquisa durante a observacao participativa. Os envelopes fechados garantiram a
aleatoriedade dos fragmentos que cada participante recebeu, condi¢do necessaria
para esse tipo de projetacao.

Figura 36 — Envelopes entregues aos participantes com fragmentos (E) e perguntas

Fonte: acervo da autora.

De posse dos fragmentos e das perguntas, os participantes iniciaram debates
sobre o tema “Cidade utopica”. Nao foi solicitado aos participantes que respon-
dessem de forma literal as perguntas, mas todos os grupos iniciaram o dialogo a
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partir das perguntas. As perguntas ajudaram na reflexao sobre a realidade vigente,
sobre como percebemos a cidade onde vivemos e como as cidades sdo narradas.
Durante a oficina, ndo houve nenhum tipo de intervencao ou mediagao por parte
da pesquisadora, somente o tempo de inicio e término foi controlado.

Nas trés oficinas, havia dois grupos de trabalho e cada grupo reuniu suas
ideias em uma folha comum, compartilhada entre todos. Essa oficina artistica ndo
respondia a nenhum tipo de briefing e nenhum problema estava sendo solucionado.
As estratégias foram a utopia e a transculturalidade, que agiram como forca
motriz, promovendo a dialogia e criando um deslocamento pelos niveis projetuais.
Verifica-se, assim, que a estratégia orientou as a¢des dos participantes e o dialogo
foi responsavel pelo movimento e pelo dinamismo da projetacao.

Com essa oficina ndo pautada pela necessidade de resolu¢dao de um problema
inicial convencional, mas por um tema (cidade utopica), entende-se ser possivel
desenvolver atividades projetuais nas quais a utopia e a transculturalidade sejam
estratégias e, consequentemente, favorecam a possibilidade de transformacao
sociocultural. A experiéncia estética colocou novos objetos no campo da percep-
¢do, alterando a dimensao sensivel e ampliando o espago interpretativo, o que
emancipou os participantes das narrativas hegemonicas e favoreceu a construcao
de novas representacdes de realidades. Em suma, a atividade conseguiu, a partir
de fragmentos (E), produzir um deslocamento pelos processos de percepcao,
interpretacdo e transformacado, que podem ser observados nas narrativas imageéticas.

Figura 37 — Narrativa imagética produzida pelo grupo 1 na cidade de Sdo Paulo

Fonte: acervo da autora.
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Figura 38 — Narrativa imagética produzida pelo grupo 2 na cidade de Sdo Paulo

Fonte: acervo da autora.

Figura 39 — Narrativa imagética produzida na cidade de Nova lorque

Fonte: acervo da autora.
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Figura 40 — Narrativa imagética produzida na Cidade do México
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Fonte: acervo da autora.

Houve, ainda, elaboracdes em textos verbais sobre as cidades utdpicas que
foram realizadas espontaneamente por alguns dos participantes. Essas narrativas
imagéticas sdo difusas e ambiguas, ndo s@o lineares ou candnicas.'’A narrativa
nao candnica utiliza-se de linguagem implicita e de metaforas que favorecem a
perspectiva humana e a subjetividade no processo de interpretagdo. Nas narrativas
ndo candnicas, a interpretacdo da realidade nao € univoca. Esse espago interpre-
tativo configura-se como um espago metaprojetual, pois permite o deslocamento
da realidade e a producao de sentido. Se as narrativas fossem candnicas, a inter-
pretacio estaria restrita pelo significado explicito da imagem. E possivel inferir
que se essas narrativas imagéticas fossem lineares e candnicas, novos sistemas
de significados ndo estariam operando nas imagens conotadas.

O estranhamento foi condi¢do necessaria para que houvesse um debate e
novas ideias surgissem a partir da discussdo em grupo. Uma vez que ocorreu a
assimilag@o do sentido, como previsto, ndo houve a negagao das diferencas e novas

16 Entendemos como narrativa candnica as narrativas que apresentam uma sucessio de

acontecimentos numa mesma linha temporal, com inicio, meio e fim. Candnico também ¢ aquilo
que esta de acordo com os canones, com as normas estabelecidas ou convencionadas.
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imagens puderam ser (re)montadas. Portanto, foram os sujeitos das narrativas que
realizaram um deslocamento e permitiram a aceitagao do que € estranho em lugar
do que ¢ negado. Assim como Chkldvski (1991), o estranhamento permitiu renovar
a percepeao, a partir do ato estético realizado pelos fragmentos de realidade, pois
ele reorienta o espago da percepcdo ao introduzir novos objetos no campo da
percepcao. As oficinas artisticas, entdo, foram atividades de dialogo e estranha-
mento que resultaram na producdo de novos sentidos, a partir da interpretagdo
dos fragmentos (E).

Ao (re)montar os fragmentos (E), os grupos iniciaram a tessitura de uma
narrativa imagética. Ao final de cada atividade, eles compartilharam suas ideias
e debateram sobre suas narrativas com os demais. Convoca-se mais uma vez o
modelo de isotopia para observar nas narrativas imagéticas marcas de narrativas
hegemonicas que caracterizam sonhos e desejos, mas também marcas das narrativas
nao hegemonicas, os desvios e as diferengas, proprios da distopia, o que aponta
para um carater inventivo das propostas apresentadas a partir dos fragmentos
visuais. Conforme argumentado no Capitulo 5, se a distopia marca os desvios,
as diferencas e as contradigdes, ela representa de fato o discurso transformador.
Enquanto a utopia faz sonhar, a distopia provoca o dissenso, rompe o status
quo. Logo, essas narrativas configuram-se como discursos utopicos/distopicos.
A intencdo ndo ¢ diferenciar aquilo que ¢ utopia ou distopia, mas observar que
h4 um discurso utdpico/distopico e, por essa razao, transformador. E ainda, esse
discurso foi favorecido pelo processo que envolveu a fotografia-fragmentagao-(re)
montagem, quanto mais (re)montagens houver, mais transformador o discurso da
narrativa pode vir a ser, pois novas realidades sdo postas em evidéncia, novos
processos de percepg¢ao, interpretagao e transformacdo sao realizados em um fluxo
continuo. A (re)montagem também perpassa toda a atividade projetual, ela ndo ¢é
uma etapa de projeto, mas ha um movimento metaprojetual constante, orientado
pelo percurso narrativo.

7.3 TESSITURA DA TRAMA SENSIVEL

As narrativas imagéticas também sao fragmentadas, o que amplia o espago
interpretativo. A tessitura dessas narrativas ¢ um desafio de natureza (a) semiotica,
por essa razao, ¢ uma trama de narrativas, e (b) estética, por essa razao o resultado
¢ sensivel. Portanto, trata-se de uma trama sensivel que carrega o discurso das trés
cidades e também a polifonia dos sujeitos que participaram do processo projetual.
Esse percurso narrativo, desencadeado pelas fotografias, visa a produgdo de sentido
e manifesta o ethos da cidade utdpica projetada. Esses modos de viver utopicos
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foram narrados pelos sujeitos dessa experiéncia em um discurso que organiza essas
culturas. Esse ethos tem origem nas cidades observadas e na visao de mundo dos
sujeitos envolvidos na projetacdo. E sao as heterotopias, vivenciadas nas cidades,
que inspiram tais utopias.

O ponto de vista do sujeito pesquisador deste estudo também estd presente
nessa trama sensivel, nos registros fotograficos, na fragmentagao e nas escolhas
realizadas na tessitura que resume 0s cenarios panoramaticos. O movimento de
tessitura das narrativas imagéticas pode ser representado pelo movimento da
figura do triple circle, um movimento fluido e intermitente, assim como a trama
sensivel. Ao tecer as narrativas imagéticas oriundas das oficinas, uma vez que a
(reymontagem foi um operador, se novas (re)montagens forem realizadas a partir
dessa trama sensivel, novas tramas poderao surgir em um fluxo continuo. Essas
tramas podem se entrelacar ao tecido social, a partilha do sensivel, como diz
Ranciere (2005). E se o regime estético € o que sustenta o modo de funcionamento
desse sistema, a trama sensivel so poderia ser de natureza estética.

A realizacdo dessa tessitura exigiu a percep¢do, a interpretacdo e a trans-
formacdo das narrativas imagéticas, por meio da selecao, da classificagdo e da
combinagdo dos enunciados das narrativas imagéticas. O resultado do processo
de interpretacao dessas narrativas difusas e ambiguas ¢ uma nova organizagao,
que apresenta enunciados que manifestam os anseios, desejos e proposigoes dos
sujeitos que fazem parte do percurso projetual que faz ver o ethos da cidade. As
narrativas imagéticas sdo entdo transformadas em narrativas verbais, como se
observa na Figura 41:
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Figura 41 — Interpretacdo das narrativas imagéticas

Fonte: elaborado pela autora.

Cinco categorias que organizam o ethos da cidade utopica: coletiva, dina-
mica, sustentavel, espiritual e tecnologica foram elaboradas a partir da listagem,
organizagdo e classificacdo dos enunciados presentes nas narrativas imagéticas
criadas pelos coletivos.
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Figura 42 — Classificag@o dos enunciados das narrativas imaggticas

CLASSIFICAGAO DOS ENUNCIADOS

C UMA CIDADE QUE PRIORIZA OS ESPAGOS PUBLICOS PARA A INTERAGAO SOCIAL

C COMPARTILHADA, OS ESPAGOS PERMITEM UM NOVO ESTILO DE VIDA, POIS FAVORECEM O CONVIVIO

D MODULAR, TEM MENOS ESPAGOS COM FUNCIONALIDADES FIXAS

D DINAMICA, PERMITE QUE OS HABITANTES TENHAM A LIBERDADE PARA ESCOLHER A FUNCIONALIDADE DOS ENTORNOS

C SISTEMICA, TEM AS RELAGOES DE TRABALHO BASEADAS EM INTERCAMBIO E CICLICA

D DINAMICA

C SEGURA

C DIVERSA, CONVIVEM MUITAS TRIBOS E DIFERENTES IDENTIDADES CULTURAIS

C AGREGADORA, GERA OPORTUNIDADES

E IMAGINATIVA, FAZ SONHAR

E NOSTALGICA, O PASSADO ESTA PRESENTE

D FUNCIONAL E DINAMICA

C UM ESPAGO PARA COABITAR, HABITAR JUNTO

D UMA CIDADE EM FLUXO DE MOVIMENTO

T INTELIGENTE, HA UMA OTIMIZAGAO DAS VIAS

C SEGURA, CUIDA E PROTEGE OS HABITANTES

C O LUGAR QUE RESPEITA A PRIVACIDADE, NAO HA VIGILANCIA

T SEM CONEXAO, POIS A CONECTIVIDADE GERA O CAOS, O EXCESSO

C DIVERSA, TEM MUITAS TRIBOS QUE CRIAM O SENTIDO DE PERTENCIMENTO DO COLETIVO

C COLETIVA, POIS SO SOBREVIVEREMOS SE VIVERMOS JUNTOS

C COLETIVA, MAS RESPEITA O INDIVIDUO, A PRIVACIDADE

E ESPIRITUAL, TODOS ESTAO JUNTOS

C COOPERATIVA, UM CUIDA DO OUTRO

C A CIDADE FAVORECE O CONVIVIO PESSOAL MAIS QUE O CONVIVIO ONLINE

S A CIDADE E SUSTENTAVEL, MAIOR CONEXAO COM A NATUREZA

C UMA CIDADE QUE VALORIZA A COMUNIDADE E O COLETIVO

S ATIVA ECONOMICAMENTE, OS SERVICOS SOCIAIS SAO PROVIDOS PELO GOVERNO PENSANDO NO QUE OS HABITANTES QUEREM
S UMA CIDADE QUE NAO PRODUZ LIXO COMERCIAL, TUDO QUE E CONSTRUIDO OU PRODUZIDO REUTILIZA MATERIAIS

C EMPATICA, O OUTRO VEM EM PRIMEIRO LUGAR

S ABUNDANTE, TEM UMA INFRAESTRUTURA ORGANIZADA PELO GOVERNO

C REPRESENTATIVA, COM INCLUSAO CULTURAL E DIVERSIDADE

S SEM ENGARRAFAMENTOS, TODO O TRANSPORTE E PUBLICO

E O LUGAR DA ANTITESE COLETIVA
D FRACTAL, AS PARTES SAO IGUAIS AO TODO, VARIAS CIDADES EM UMA SO

C O LUGAR DA DIVERSIDADE CULTURAL

E UMA CIDADE QUE RESPEITA OS ANCESTRAIS A

E ESPIRITUAL, A RELAGAO COM A MORTE E QUESTAO DE DEVIR DINAMICA
E A RELIGIAO NAO E UM SISTEMA CAPITALISTA

E CIDADE HOLISTICA .
D CiCLICA SUSTENTAVEL
S SUSTENTAVEL, TEM UMA RELAGAO COM A NATUREZA

E ESPAGO DA IMAGINAGAO

D DINAMICA, ESTA EM MOVIMENTO ESPIRITUAL
C BASEADA EM VALORES SOCIAIS QUE APROXIMAM FISICAMENTE OS INDIVIDUOS

C COLETIVA E COOPERATIVA

S RESPONSAVEL POR PROVER AS NECESSIDADES BASICAS: ABRIGO, COMIDA, TRABALHO 2

C CULTURALMENTE DIVERSA TECNOLOGICA
S CONSCIENTE: USA TUDO QUE JA EXISTE AO INVES DE CONSTRUIR ALGO NOVO

S NAO PRODUZ EXCESSO DE LIXO

C INCLUSIVA COM TODOS, NAO EXCLUI

C UMA CIDADE COM MAIS ESPAGOS DE INTERAGAO SOCIAL

D FUNCIONAL, MICROSSISTEMAS ABERTOS QUE FUNCIONAM SEPARADOS OU JUNTOS

D OS HABITANTES TEM LIBERDADE PARA ESCOLHER AS FUNGOES DO ENTORNO, DE ACORDO COM SUAS NECESSIDADES E VONTADES
T INTELIGENTE, CONECTADA

T ENTREGAS POR DRONES

T CARROS AUTONOMOS

S ILIMITADA

Fonte: elaborado pela autora.
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O percurso semantico que classifica e organiza os enunciados nas cinco
categorias envolveu: (1) listar todos os enunciados; (2) selecionar os termos prin-
cipais de cada enunciado; (3) excluir os termos repetidos; (4) agrupar os termos
por redundancia; (5) classificar os grupos em categorias semanticas; e (6) eleger
os principais predicados de cada categoria. As figuras a seguir apresentam esse
percurso.

Figura 43 — Selecdo dos enunciados relacionados ao predicado “coletiva”

SELEGAO DOS ENUNCIADOS RELACIONADOS AO
PREDICADO COLETIVA

C A CIDADE FAVORECE O CONVIVIO PESSOAL MAIS QUE O CONVIVIO ONLINE

C AGREGADORA, GERA OPORTUNIDADES

C BASEADA EM VALORES SOCIAIS QUE APROXIMAM FISICAMENTE OS INDIVIDUOS

C COLETIVA E COOPERATIVA

C COLETIVA, MAS RESPEITA O INDIVIDUO, A PRIVACIDADE

C COLETIVA, POIS SO SOBREVIVEREMOS SE VIVERMOS JUNTOS

C COMPARTILHADA, OS ESPACOS PERMITEM UM NOVO ESTILO DE VIDA, POIS FAVORECEM O CONVIVIO
C COOPERATIVA, UM CUIDA DO OUTRO

C CULTURALMENTE DIVERSA

C DIVERSA, CONVIVEM MUITAS TRIBOS E DIFERENTES IDENTIDADES CULTURAIS

C DIVERSA, TEM MUITAS TRIBOS QUE CRIAM O SENTIDO DE PERTENCIMENTO DO COLETIVO
C EMPATICA, O OUTRO VEM EM PRIMEIRO LUGAR

C INCLUSIVA COM TODOS, NAO EXCLUI

C O LUGAR DA DIVERSIDADE CULTURAL

C O LUGAR QUE RESPEITA A PRIVACIDADE, NAO HA VIGILANCIA

C REPRESENTATIVA, COM INCLUSAO CULTURAL E DIVERSIDADE

C SEGURA

C SEGURA, CUIDA E PROTEGE OS HABITANTES

C SISTEMICA, TEM AS RELACOES DE TRABALHO BASEADAS EM INTERCAMBIO E DE MANEIRA CiCLICA
C UM ESPACO PARA COABITAR, HABITAR JUNTO

C UMA CIDADE COM MAIS ESPAGOS DE INTERACAO SOCIAL

C UMA CIDADE QUE PRIORIZA OS ESPACOS PUBLICOS PARA A INTERACAO SOCIAL

C UMA CIDADE QUE VALORIZA A COMUNIDADE E O COLETIVO

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 44 — Classifica¢do — Coletiva

TERMOS RELACIONADOS A COLETIVIDADE
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INCLUSIVA

INCLUSAO CULTURAL

INTERAGAO SOCIAL

INTERAGAO SOCIAL
INTERCAMBIO

MUITAS TRIBOS

OUTRO

PERTENCIMENTO

PRIVACIDADE

REPRESENTATIVA

TODOS

VIGILANCIA

RELAGOES DE TRABALHO

EXCLUSAO DOS TERMOS REPETIDOS
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COLETIVA

COLETIVO
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CONVivIO

CONVIVEM MUITAS TRIBOS
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COABITAR
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RELAGOES DE TRABALHO
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COLETIVA
CONVIVIAL

CADOS

EMPATICA

INCLUSIVA

PRED

INTERATIVA
PUBLICO/PRIVADO

AGREGADORA

COOPERATIVA
COMPARTILHADA

DIVERSA/PLURAL

REDUNDANCIAS

AGREGADORA
APROXIMAM FISICAMENTE OS
INDIVIDUOS

COLETIVA

COLETIVO

COLETIVA VIVERMOS JUNTOS
COMUNIDADE
PERTENCIMENTO

CONVIVIO
CONVIVIO PESSOAL
CONVIVEM MUITAS TRIBOS

COOPERATIVA
RELACOES DE TRABALHO

HABITAR JUNTO
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COABITAR

CUIDA DO OUTRO
EMPATICA
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INCLUSIVA
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TODOS

INTERAGAO SOCIAL
INTERCAMBIO
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Fonte: elaborado pela autora.
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CLASSIFICAGAO
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INCLUSIVA
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PUBLICO/PRIVADO
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Figura 45 — Selecdo dos enunciados relacionados ao predicado “dindmica”

SELEGCAO DOS ENUNCIADOS RELACIONADOS AO
PREDICADO DINAMICA

D MODULAR, TEM MENOS FUNCIONALIDADES FIXAS

D DINAMICA, PERMITE QUE OS HABITANTES TENHAM A LIBERDADE PARA ESCOLHER A FUNCIONALIDADE DOS ENTORNOS
D DINAMICA

D FUNCIONAL E DINAMICA

D UMA CIDADE EM FLUXO DE MOVIMENTO

D FRACTAL, AS PARTES SAO IGUAIS AO TODO, VARIAS CIDADES EM UMA SO

D CiCLICA

D DINAMICA, ESTA EM MOVIMENTO

D FUNCIONAL, MICROSSISTEMAS ABERTOS QUE FUNCIONAM SEPARADOS OU JUNTOS

D OS HABITANTES TEM LIBERDADE PARA ESCOLHER AS FUNCOES DO ENTORNO, DE ACORDO COM SUAS NECESSIDADES E
VONTADES

Fonte: elaborado pela autora.
Figura 46 — Classificagdo — Dinamica

TERMOS RELACIONADOS A DINAMICA EXCLUSAO DOS TERMOS REPETIDOS REDUNDANCIAS CLASSIFICACAO

MODULAR
MODULAR MODULAR MODULAVEL
FUNCIONALIDADES DINAMICA DINAMICA
DINAMICA FUNCIONALIDADE DINAMICA
FUNCIONALIDADE FUNCIONAL FUNCIONALIDADE
DINAMICA FLUXO FUNCIONAL
FUNCIONAL MOVIMENTO FUNCIONAM  FUNCIONAL
DINAMICA FRACTAL FUNGOES
FLUXO cicLICA
MOVIMENTO MICROSSISTEMAS ABERTOS FLUXO
FRACTAL FUNCIONAM MOVIMENTO
clicLICA FUNGOES CICLICA  MOVIMENTADA
DINAMICA
MOVIMENTO FRACTAL
FUNCIONAL FRACTAL
MICROSSISTEMAS ABERTOS MICROSSISTEMAS ABERTOS
FUNCIONAM SISTEMICA E ABERTA
FUNGOES

DINAMICA

MODULAVEL
DINAMICA
FUNCIONAL
MOVIMENTADA
FRACTAL

SISTEMICA E ABERTA

I CADOS

PRED

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 47 — Selecéo e classificacdo dos enunciados relacionados ao predicado “sustentavel”

SELEGCAO DOS ENUNCIADOS RELACIONADOS AO
PREDICADO SUSTENTAVEL

S A CIDADE E SUSTENTAVEL, MAIOR CONEXAO COM A NATUREZA

S ATIVA ECONOMICAMENTE, OS SERVIGOS SOCIAIS SAO PROVIDOS PELO GOVERNO PENSANDO NO QUE OS HABITANTES QUEREM
S UMA CIDADE QUE NAO PRODUZ LIXO COMERCIAL, TUDO QUE E CONSTRUIDO OU PRODUZIDO REUTILIZA MATERIAIS

S ABUNDANTE, TEM UMA INFRAESTRUTURA ORGANIZADA PELO GOVERNO

S SEM ENGARRAFAMENTOS, TODO O TRANSPORTE E PUBLICO

S SUSTENTAVEL, TEM UMA RELAGAO COM A NATUREZA

S RESPONSAVEL POR PROVER AS NECESSIDADES BASICAS: ABRIGO, COMIDA, TRABALHO

S CONSCIENTE: USA TUDO QUE JA EXISTE AO INVES DE CONSTRUIR ALGO NOVO

S NAO PRODUZ EXCESSO DE LIXO

S ILIMITADA
TERMOS RELACIONADOS A DINAMICA EXCLUSAO DOS TERMOS REPETIDOS REDUNDANCIAS CLASSIFICAGAO
SUSTENTAVEL SUSTENTAVEL SUSTENTAVEL SUSTENTAVEL
NATUREZA NATUREZA
ATIVA ATIVA NATUREZA RESPEITA A NATUREZA
PROVIDOS PROVIDOS
LIXO LIXO PROVIDOS PROVEDORA
REUTILIZA REUTILIZA PROVER
ABUNDANTE ABUNDANTE
INFRAESTRUTURA INFRAESTRUTURA CONSCIENTE
ORGANIZADA ORGANIZADA REUTILIZA CONSCIENTE
SUSTENTAVEL PROVER USA
NATUREZA CONSCIENTE
PROVER USA INFRAESTRUTURA ORGANIZADA
CONSCIENTE EXCESSO ORGANIZADA
USA ILIMITADA ATIVA
EXCESSO
ILIMITADA
ABUNDANTE
EXCESSO ABUNDANTE
ILIMITADA
LIXO

SUSTENTAVEL

SUSTENTAVEL
RESPEITA A NATUREZA
PROVEDORA
CONSCIENTE
ORGANIZADA
ABUNDANTE

I CADOS

PRED

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 48 — Selec¢ao e classificagdo dos enunciados relacionados ao predicado “espiritual”

SELEGCAO DOS ENUNCIADOS RELACIONADOS AO
PREDICADO ESPIRITUAL

E IMAGINATIVA, FAZ SONHAR

E NOSTALGICA, O PASSADO ESTA PRESENTE

E ESPIRITUAL, TODOS ESTAO JUNTOS

E O LUGAR DA ANTITESE

E UMA CIDADE QUE RESPEITA OS ANCESTRAIS

E ESPIRITUAL, A RELAGAO COM A MORTE E QUESTAO DE DEVIR
E A RELIGIAO NAO E UM SISTEMA CAPITALISTA

E CIDADE HOLISTICA

E ESPACO DA IMAGINAGAO

TERMOS RELACIONADOS A DINAMICA EXCLUSAO DOS TERMOS REPETIDOS REDUNDANCIAS ~ CLASSIFICAGAO
IMAGINATIVA IMAGINATIVA IMAGINATIVA
SONHAR SONHAR SONHAR  IMAGINATIVA
NOSTALGICA NOSTALGICA IMAGINAGCAO
ESPIRITUAL ESPIRITUAL
JUNTOS JUNTOS ESPIRITUAL  ESPIRITUAL
ANTITESE ANTITESE
ANCESTRAIS ANCESTRAIS NOSTALGICA
ESPIRITUAL MORTE ANCESTRAIS ~ NOSTALGICA
MORTE DEVIR
DEVIR RELIGIAO MORTE
RELIGIAO HOLISTICA DEVIR CONTINUA
HOLISTICA IMAGINAGAO
IMAGINAGAO RELIGIAO
HOLISTICA  HOLISTICA
JUNTOS

ANTITESE CONTRADITORIA

ESPIRITUAL

IMAGINATIVA
ESPIRITUAL
NOSTALGICA
CONTINUA
HOLISTICA
CONTRADITORIA

I CADOS

PRED

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 49 — Selecao e classificagdo dos enunciados relacionados ao predicado “tecnologica”

SELEGCAO DOS ENUNCIADOS RELACIONADOS AO
PREDICADO TECNOLOGICA

T INTELIGENTE, HA UMA OTIMIZACAO DAS VIAS

T SEM CONEXAO, POIS A CONECTIVIDADE GERA O CAOS, O EXCESSO
T INTELIGENTE, CONECTADA

T ENTREGAS POR DRONES

T CARROS AUTONOMOS

TERMOS RELACIONADOS A DINAMICA EXCLUSAO DOS TERMOS REPETIDOS REDUNDANCIAS  CLASSIFICAGAO
INTELIGENTE INTELIGENTE INTELIGENTE  INTELIGENTE
OTIMIZACAO OTIMIZAGAO
CONEXAO CONEXAO OTIMIZAGAO OTIMIZADA
CONECTIVIDADE CONECTIVIDADE
INTELIGENTE CONECTADA CONEXAO
CONECTADA DRONES CONECTIVIDADE ~ CONECTADA
DRONES AUTONOMOS CONECTADA
AUTONOMOS
DRONES

AUTONOMOS AUTOMATIZADA

TECNOLOGICA

INTELIGENTE
OTIMIZADA
CONECTADA
AUTOMATIZADA

PREDICADOS

Fonte: elaborado pela autora.

As cinco categorias de predicados correspondem a interpretacdo do ethos da
cidade utopica realizado a partir da tessitura das narrativas imagéticas.
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Figura 50 — Resumo dos predicados
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Fonte: elaborado pela autora.

O percurso de semantizagdo das narrativas imaggticas até a organizagdo dos
predicados da cidade utdpica € um percurso que, pelo plano da expressao (signifi-
cante), atualiza o plano do contetido (significado), e disso resulta a transformacao
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das imagens em enunciados. Essa tessitura de significados representa a diversidade/
pluralidade das propostas de cidade utdpica apresentada pelos sujeitos envolvidos
nessa projetagdo. A classificagdo e a organizagao das categorias ajudam a orientar
0 percurso projetual que segue a partir disso.

o~

Dessa maneira, ¢ preciso retomar o bem-estar social, que neste estudo
relativo a transformacdo sociocultural. O conceito de bem-estar relacionado
cidade utdpica, nessa experiéncia, ¢ oriundo da interpretagao sobre o ethos
sugere principalmente a harmonia entre homem e natureza.

o

29 ¢¢ 29 <¢

Enfatiza-se que as categorias “coletiva”, “tecnologica”, “dindmica”, “sus-
tentavel” e “espiritual” sdo interpretacdes proprias desta experiéncia, porém,
outras categorias poderiam ser propostas a partir de outros percursos projetuais.
E mais, essas categorias sdo as categorias de bem-estar que apontam para o
ideal de transformacao sociocultural almejado. Entende-se que as categorias e os
predicados semantizados podem ser organizados sintaticamente e, nesse caso, o
bem-estar age como o paradigma.

Para Benveniste (2005), ¢ o paradigma e o sintagma que definem, respecti-
vamente, as relacoes de selecao ¢ as relagcdes de combinagao entre os elementos
linguisticos. Sintagma ¢ a unidade formada por uma ou varias palavras que, juntas,
desempenham uma fun¢do na frase. A combinacdo das palavras para formar as
frases ndo ¢ aleatdria; elas obedecem a determinados principios. O paradigma
ndo € uma série de elementos linguisticos suscetiveis de figurar no mesmo ponto
do enunciado, se o sentido for outro. A organizagao sintatica visa a produgao do
sentido; desse modo, a sintagmatizagdo € o processo de selecao e organizagdo dos
enunciados. Portanto, as relagcdes de enunciados possiveis sdo articuladas pelas
questdes que norteiam essa experiéncia e pela visao de mundo circunscrita nas
narrativas imagéticas que foram semantizadas. A partir disso, ¢ possivel realizar
novas combinatdrias que conduzem a producdo de novos sentidos e, portanto, de
transformacao da realidade, de mudancga de paradigma.

Essa operacao linguistica foi re(significada), o ideal de bem-estar atua como
um paradigma e os predicados das categorias, como operadores em um nivel
sintagmatico. Em suma, o bem-estar dessa cidade utopica estd subordinado
aos predicados apresentados. O ethos dessa cidade € constituido de valores,
comportamentos ¢ modos de viver coletivos, dindmicos, sustentaveis, espirituais
e tecnologicos. Assim, a sustentabilidade, por exemplo, passa a ser uma questao
ética e politica, e ndo pode mais ser pensada como uma escolha, uma vontade, mas
constitui os valores e normas que orientam os modos de ser e viver dessa cidade.
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A trama sensivel manifesta visualmente um cenério ético, estético e politico
correspondente a cidade que projetamos:

Figura 51 — Trama sensivel
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Fonte: elaborado pela autora.

Os cenarios panoramaticos colocam no campo da percepgao o visivel e torna
dizivel o invisivel. E o que se espera de um cenario em design, que tenha a poténcia
para fazer imaginar a partir do regime de imaginété imposto pelas imagens. A
fotografia ndo seria capaz, sozinha, de realizar tal fun¢do, uma vez que ela nasce
no regime do dizivel e do visivel; ¢ a fragmentagao da fotografia que faz ver um
novo significado, relativo ao studium e ndo mais ao punctum. As imagens desse
cenario carregam o espirito do studium das fotografias que serviram como insumo
projetual. O resultado que se observa ndo ¢ uma semelhanga ou dessemelhanga
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com o real, mas uma arquissemelhancga,'” que representa o lugar da utopia, uma
producao sobre a realidade.

Se houver novas (re)montagens dessas mesmas narrativas imagéticas, novas
tramas sensiveis poderao representar outras realidades diversas e plurais. E, assim,
a trama sensivel ¢ fluida, complexa e aberta para novos processos de transformagao.

A metodologia de projetag@o por cenarios panoramaticos propde a construgao
de um percurso narrativo (projeto), favorecido pela transculturalidade, que ganha
poténcia a partir das fotografias urbanas (representadas pelos fragmentos (E)) e
¢ tecido coletivamente (oficina artistica). Disso resulta uma trama sensivel que
¢ transdisciplinar, de natureza utdpica/distopica e, portanto, inventiva ¢ imagi-
nativa. Ao projetar por cendrios panoramaticos, abre-se caminho para pensar
novas realidades que apresentam propostas, solugdes, ideias, visdes de futuro
diferenciadas. Nao se trata de um planejamento urbano para as cidades, mas de
uma transformacao da realidade. Ao perceber e interpretar, os sujeitos envolvidos
nessa trama transformaram as cidades em uma dimensao simbdlica.

17" Sobre arquissemelhanca: “[...] a semelhanca que ndo fornece a réplica de uma realidade,
mas o testemunho imediato de um outro lugar, de onde ela provém” (RANCIERE, 2012, p. 17).






CONSIDERACOES FINAIS

Este texto consiste em fragmentos de um discurso que contempla uma critica
aos modelos sociais vigentes, aos modelos cientificos e, principalmente, que faz
ver e sentir o design através de novos prismas. Essa fragmentacao refrata as teorias
classicas de design e o pensamento hegemonico das pesquisas contemporaneas em
design, principalmente no Brasil. Tal escolha ndo ¢ um ato rebelde, mas ato um ato
de resisténcia, ¢ um ato politico que enseja um projeto de design humanista. Para
tanto, ndo se considera a utopia como uma qualidade do projeto, mas se considera
uma estratégia. Em tempos de pandemia, de crise politica € economica, como o que
se enfrenta na atualidade, nada poderia ser mais inspirador. A utopia ndo trouxe
solugdes, a utopia trouxe, para este projeto, a possibilidade de transformacoes,
condigdes para enfrentar a realidade, ou melhor, as realidades.

Esse caminho envolveu a cidade como o l16cus da imaginagao e, a partir dos
movimentos metodoldgicos que envolvem a fotografia-fragmentacgao-(re)monta-
gem-tessitura, foi possivel projetar por cenarios. Esses cenarios ndo antecipam ou
prospectam o futuro que esta por vir. A nogdo de futuro nesse tipo de metodologia
atua como agente de transformacao do presente, pois auxilia na construgao de
novas realidades. E a estratégia da utopia e da transculturalidade que nos permite
esse deslocamento de tempo e espaco. O que significa abandonar o pensamento
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linear que conduz a uma perspectiva causal no ambito do projeto, marcado por
etapas, restrito aos moldes cartesianos.

A motivacdo de transformagao permite contrapor a visdo univoca da realidade.
Tal perspectiva ainda ¢ um desafio para o design contemporaneo, que insiste em
modelos de projetos orientados pela dicotomia problema e solugdo, por exemplo.
Enfatizamos, assim, que o projeto de design orientado por metodologias que
privilegiam o sensivel ganha for¢a para enfrentar os desafios sociais, pois prospera
na imaginagdo e, com isso, liberta o homem. Antes de verdades inferidas pela
dedu¢do/inducdo, € preciso encontrar uberdades sustentadas pela abdugdo. E,
neste ambito, ¢ a imagem, em especial a fotografica, a matéria sensivel que da
vida a imaginacao, que abduz.

Trabalhar o design estratégico pela dimensao sensivel permite compreender que
a estética ndo esta fadada ao artefato, mas esta nos processos de projetacdo em que
estdo implicados os atos politicos e 0s atos éticos. O percurso projetual € marcado
pelas escolhas feitas no decurso da agdo. Portanto, ndo sdo as escolhas a priori que
determinaram o percurso, mas as escolhas feitas diante dos acontecimentos, diante
da experiéncia vivenciada, ¢ o que pode ser chamado de método. A pergunta que
surge ¢: como fazer essas escolhas? Elas devem ser feitas a luz da metodologia
que orienta o designer e exige uma postura sensivel € emocionada em face do
estupor que isso possa causar. O planejamento inicial marca o lugar de saida; o
lugar de chegada, a trama sensivel, ¢ resultado dos movimentos metodoldgicos
realizados ao longo do percurso. As estratégias: a utopia e a transculturalidade
impulsionam, favorecem e orientam o projeto.

A projetagdo em design envolve uma acdo reflexiva que critica a realidade e,
com potencial pratico, age sobre essa realidade. Ao apontar a relevancia da relagao
entre arte e design, buscou-se a possibilidade da transformag¢ao da realidade em
que a técnica prevalece para uma nova sociedade que a incorpora, mas que nao
¢ dominada por ela.

Por fim, destaca-se que a fragmentagao e a (re)montagem atuam no favoreci-
mento da imaginagdo e da inventividade neste tipo de cenario. O estranhamento,
proprio da experiéncia estética, favorece a dialogia, provoca o debate e cria um
fluxo visual que perpassa todos os momentos da experiéncia. A (re)montagem
marca todo o percurso narrativo e encadeia os enunciados, tecendo, entdo, a trama
sensivel.

A trama sensivel tecida a partir das narrativas imagéticas representa a
transformacao sociocultural. Esses processos atuam em sistemas culturais que
sdo caracterizados pelas heterotopias. Das heterotopias surgem narrativas que
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entdo alimentam novas visdes de mundo, que sdo utopicas/distopicas e promo-
vem transformagdes sistematicamente. Desse modo, a transformacao ¢ sempre
uma uberdade que € norteadora da imaginagdo em processos projetuais a serem
desenvolvidos em espagos plurais/diversos, onde a dialdgica cultural prevalece.
E o prefixo trans, de transformagao, que significa além de ou através de, liberta a
forma, liberta o design. Por conseguinte, os cendrios panoramaticos configuram
um espaco transitorio para a assimilagdo de novos sentidos, lugar do exercicio
livre da imaginagao.

A arte também ¢ emancipatoria para o design, ao encontrar nos processos
artisticos o espaco da critica, da reflexdo e também de sonho e de devaneio. Logo,
o design estratégico orientado por estratégias utopicas e transculturais emancipa-se
da racionalidade instrumental e prospera na imaginacgao.
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e
No limiar entre design, arte e cultura esta a projetacao por cenarios panoramaticos,
uma metodologia que promove a transformacao da realidade por meio de narrativas
imagéticas. Esta obra é baseada na tese de doutorado de Claudia Palma da Silva
e apresenta uma proposta para projetar por cenarios, orientada por processos de
significacao. A discussao tedrica sobre a produgao de sentido em cenarios de design
envolve os conceitos de signo, linguagem, narrativa, imagem e imaginacao. O per-
curso de projetacao por cenarios panoramaticos envolveu o registro fotografico, a
fragmentacao de imagens fotograficas e oficinas artisticas nas cidades de Sao Paulo,
Nova lorque e Cidade do México.
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