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Algo, ndo se sabe o que, acontece de repente: nem belo, nem bom, nem
verdadeiro, mas tudo isso de uma vez s6. Nem sequer isso: outra coisa.
Cognitivamente inapreensivel, esta fratura na vida é, depois, susceptivel de
todas as interpretagdes: cré-se reencontrar ai a insuspeitada espera que a
precedeu. Cré-se ai reconhecer a Madeleine que remete as imemoraveis
nascentes do ser; ela faz nascer a esperanga de uma vida verdadeira, de
uma fuséo total do sujeito e do objeto. Ao mesmo tempo que o sabor da
eternidade, ela deixa o ressabio da imperfeicdo (GREIMAS, 2002, p. 70,
grifo do autor).



RESUMO

O interesse na investigagdo do processo criativo de narrativas voltadas a
produtos audiovisuais, levou, também, a reflexdo de como o design poderia
ressemantizar os seus projetos, ao dar mais relevancia para as subjetividades dos
sujeitos e para os valores estéticos. Nesse sentido, as sensorialidades se destacam,
pois € a percepgdo que media os encontros entre os sujeitos e os objetos. Assim,
desenhou-se uma metodologia voltada a criagdo de produtos sensiveis
(audiovisualidades). Para isso, buscou-se explorar o processo criativo no tratamento
das narrativas, a fim de promover o seu potencial de tocar/afetar o publico. Além
disso, desenvolveu-se uma série de experiéncias praticas, inaugurais e subijetivas,
inspiradoras pela natureza criativa dos seus processos. O método assumido é
empirico indutivo de natureza experimental, visita-se a realidade por meio de uma
série experiéncias que se caracterizam pela sua singularidade e imprevisibilidade,
tornando-se um espacgo aberto de reflexdo e transformacado. A revisédo bibliografica,
juntamente com registros visuais e sonoros, também constituiram a base para o
processo de producao de conhecimento. A metodologia do sensivel demonstrou que
o seu funcionamento € um eterno movimento de interpretar e reinterpretar, que
aconteceu de maneira individual ou coletiva. E por isso que as praticas sensiveis
nao se interessaram pela traducado linear das narrativas, mas sim, pelo exercicio
criativo de inventar inumeras possibilidades de atualiza-la e ressiginifica-la por meio
dos processos propostos. O ato de criagdo foi atrelado a matéria sensivel. A
metodologia do sensivel também se afirmou como uma teoria, pelo seu conjunto de

ideias (e ideais).

Palavras-chave: design; semiotica; audiovisualidades; complexidade; metodologia.



ABSTRACT

The interest in investigating the creative process of narratives focused on
audiovisual products also led to a reflection on how design could re-semanticize its
projects, by giving more relevance to the subjectivities of subjects and to aesthetic
values. In this sense, sensoriality stands out, as it is perception that mediates the
encounters between subjects and objects. Thus, a methodology aimed at creating
sensitive products (audiovisualities) was designed. For this, we sought to explore the
creative process in the treatment of narratives, in order to promote their potential to
touch/affect the audience. In addition, a series of practical, inaugural and subjective
experiences were developed, inspiring by the creative nature of their processes. The
assumed method is empirical inductive of an experimental nature, visiting reality
through a series of experiences that are characterized by their uniqueness and
unpredictability, becoming an open space for reflection and transformation. The
bibliographic review, together with visual and sound recordings, also constituted the
basis for the knowledge production process. The methodology of the sensitive
showed that its functioning is an eternal movement of interpreting and reinterpreting,
which happened individually or collectively. That is why sensitive practices were not
interested in the linear translation of narratives, but in the creative exercise of
inventing countless possibilities to update and re-signify them through the proposed
processes. The act of creation was linked to sensible matter. The methodology of the

sensitive also asserted itself as a theory, due to its set of ideas (and ideals).

Key-words: design; semiotics; audiovisualities; complexity; methodology
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1 INTRODUCAO

Nesses tempos pandémicos o ritmo da vida cotidiana sofreu uma fratura®. O
design que prioriza a funcionalidade dos objetos para otimizar cada vez mais as
tarefas dos seus usuarios, num momento em que tudo cessa, tem a oportunidade de
refletir sobre a relevancia dos valores estéticos. Eisenstein (2002b) conta em seu
livro que durante a segunda guerra mundial precisou fugir de Moscou, que estava
sendo bombardeada pelos nazistas, para poder dar continuidade a sua arte, aquela
de produzir filmes. Segundo suas préprias palavras, ele viajou doze dias e doze
noites de trem até a cidade de Alma-ata (Cazaquistado). Nessa localidade, longe dos
horrores da guerra, teve a possibilidade de deslocar seu pensamento do caos da
guerra para observar as montanhas com os picos nevados e imaginar o que viria na
arte e na cultura apods todos esses acontecimentos. Lembrou-se, entdo, que o final
da primeira guerra trouxe um inesperado florescimento da cultura, principalmente um
triunfo do cinema.

A experiéncia de levantar o olhar da escrivaninha para a janela e perceber as
arvores, que dias atras estavam secas, agora se revestem de folhas e algumas
delas florescem, traz a tona o desconforto de uma cultura da eficiéncia e da eficacia
e desnuda a caréncia pelo sentimento estético na vida e no trabalho. O presente é
sempre o momento oportuno de mudar o futuro e o design tem sua chance de
reflorescer. Esse reflorescer diz respeito a oportunidade de ressemantizar a vida, os
projetos, as relagdes intersubjetivas que se encontram quase ou completamente
exauridas. A fim de dar mais densidade a vida, Greimas (2002), incentiva a
introdugdo de uma carga estética nas funcionalidades do cotidiano para fugir do que
chama de umbral da insignificancia.

Ao refletir sobre a estética €& necessario também considerar as
sensorialidades, pois € a percepgao que media os encontros entre sujeitos e objetos.
De forma mais ou menos profunda, sinestésica ou ndo, os sentidos sao
responsaveis por produzir nos sujeitos as sensacgdes que, na maioria das vezes,
passam fugazes, mas em outras, marcam, causam fraturas que sempre remetem a
determinado evento. Outro fator que favorece a que um projeto (ou uma vida) seja

preenchido de sentido € o estabelecimento do contato com a linguagem poética.

1 Termo utilizado por Greimas (2002) para tratar do momento em que acontece uma descontinuidade
no discurso e de uma ruptura na vida representada.
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Greimas (2002, p. 86), acredita que “[...] a linguagem poética, se ndo da acesso
direto ao sagrado, é certamente uma linguagem nao-profana”. Desse modo, com
essas questdes em mente, foi possivel estabelecer conexdes do saber cientifico
com a linguagem poética para propor, por meio de uma metodologia, o design do
sensivel.

Essa pesquisa inicia movida pelo interesse na investigacdo do processo
criativo de narrativas voltadas a produtos audiovisuais. Num primeiro momento,
pensava-se em redesenhar a metodologia do production design, mas com O
desenrolar do trabalho, percebeu-se que era possivel contribuir com uma visao mais
ampla, ndo limitada somente a produ¢des cinematograficas. O design atualmente
desenvolve uma infinidade de produtos, processos e servigos, e dentro das
audiovisualidades — que é o foco central dessa pesquisa — existe uma gama de
possibilidades a serem exploradas, tais como: videos, animagdes, videoartes,
videoinstalagbes, games, cinema expandido, entre outros.

Contudo, essa gama de possibilidades audiovisuais, das quais se dispde hoje
em dia, depende de uma narrativa estimulante para ganhar corpo e vida. Entende-se
aqui, como estimulante, aquela que seja capaz de despertar os sentidos e as
emocodes no seu publico, que cause estupor ou estado de maravilha provocado pelo
sentimento estético. Nao se sabe, a priori, o formato que essa narrativa estimulante
poderia tomar, seja ele: linear ou nao-linear, aberto ou fechado, circular, entre
outros. O que se intui desde o inicio é que a narrativa pode ser uma aliada poderosa
nos processos de projetacdo. O ato de narrar auxilia a desenvolver o pensamento, a
compartilhar valores e a construir significados que interferem diretamente na cultura.
Além disso, muitas vezes, a narrativa € uma forma de expressao livre, que liberta as
subjetividades, ja que ao falar de outros (personagens, casos, objetos...), também se
fala de si. Esse é o elo que define como uma narrativa e um projeto poderiam se
tornar estimulantes, quando de alguma forma o sujeito se reconhece naquilo que foi
projetado, quando ele é afetado.

Assim, essa pesquisa tem como objetivo desenhar uma metodologia voltada a
criacdo de produtos sensiveis. Para isso, busca-se explorar o processo criativo no
tratamento das narrativas, a fim de promover o seu potencial de tocar/afetar o
publico. Também €& desenvolvida uma série de experiéncias praticas, inaugurais e
subjetivas, inspiradoras pela natureza criativa dos seus processos e que sao uma

forma de producdo de conhecimento. Dessa forma, o método assumido é empirico
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indutivo de natureza experimental, ou seja, visita-se a realidade por meio de
experiéncias (e nado experimentos), entra-se em contato com sujeitos e os dados
provenientes dessa relacado terdo um potencial para produzir conhecimento através
de um processo de generalizagdo. A experiéncia nessa perspectiva é caracterizada
pela sua singularidade e imprevisibilidade, ela propondo-se a ser espago aberto para
a criatividade, reflexado e transformacéao.

Desde o principio, tais praticas sdo pensadas para que a liberdade de
experimentar (materiais, linguagens e emogdes) seja intencionalmente maior do que
a necessidade de analise da qualidade do conteudo produzido. Ou seja, o seu
escopo € poder realizar experiéncias criativas que possam multiplicar os meios
expressivos possiveis, combinar e até criar linguagens para representar as
narrativas trabalhadas. Embora as questdes de conteudo ndo sejam irrelevantes,
nao sao o foco dessa pesquisa. Além disso, por acreditar que as percepgdes mais
espontaneas e as impressdes mais intensas estdo nos primeiros rabiscos ou
esbocgos, a atencdo se concentrou mais nesses materiais inacabados do que em
obras finalizadas.

Deste modo, partindo do pressuposto que teoria e pratica estdo imbricadas, o
primeiro capitulo inicia com a apresentacdo de uma série de praticas de design
chamadas de radicalizagao criativa. Elas sao fruto de uma combinacdo de pura
imaginacdo somada a inspiragao advinda das leituras das teorias: da Complexidade,
do Design Estratégico e da Semidtica. Assim, de uma forma muito experimental, livre
e intuitiva se constréi um primeiro bloco de experiéncias, que foi dividido em trés
momentos na sua execucgdo, para que cada um deles pudesse atender em
profundidade as questdes de pesquisa. Ainda nesse capitulo sdo discutidos os
principais resultados criativos obtidos em cada experiéncia.

Na sequéncia, o capitulo trés traz a metodologia de pesquisa e explicita como
se deu a organizagédo do conhecimento para viabilizar a proposta da metodologia do
sensivel. No capitulo quatro é apresentado o design do sensivel, com os seus
fundamentos, seu arcabouco tedrico-metodolégico e uma ultima pratica que fecha
temporariamente o ciclo proposto. Por fim, a pesquisa encerra-se com o0s principais
achados referenciados nas consideragdes finais.

Deixar-se inspirar livremente pela teoria, esbogar conceitos e criar conexdes
com o fazer poético exigem do pesquisador um esforco de distanciamento da

autocensura, das regras pré-estabelecidas e constantes idas e vindas da razédo a
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realidade semi-imaginaria? constituinte do homem. Tal esforgo, justifica-se como
energia vital para o design que busca a renovacgao cultural com a criagédo de novos
significados, que privilegia a ‘forma e a substancia’ ao invés de somente ‘forma e a
funcao’. Deste modo, € com esse tipo de design que essa tese esta comprometida e
€ por isso que a sua estrutura ndo é a usual, pois as praticas ganham destaque logo
no primeiro capitulo. Além disso, elas conduzem, por meio dos seus achados, todo o
percurso de construgcdo da metodologia do sensivel. Tal escolha também reforgca a
ideia adotada nesta tese de que a teoria e pratica no design estdo imbricadas, ou

seja, ndo podem ser pensadas de forma dissociada.

2 Termo utilizado por Edgar Morin para definir a realidade do homem (MORIN, 1970).
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2 AS PRATICAS DE DESIGN: RADICALIZACAO CRIATIVA

Chama-se de Radicalizacdo criativa o primeiro ciclo de praticas desenhado

com exercicios projetuais experimentais que almejam a renovagao das técnicas no
tratamento das narrativas, especialmente aquelas voltadas ao audiovisual. Nesse
processo proposto e dividido em trés encontros presenciais, a producdo do
conhecimento, conforme incentiva Morin (2011), é critica e autocritica, concebida por
metapontos de vista que podem se auto-reformarem ou até mesmo se auto-

revolucionarem. O processo de Radicalizacdo criativa como um todo, ja nasce com

um desejo de abertura, de evitar etapas consolidadas e de replicar modelos prontos.
Nessa proposicdo experimental € possivel ter momentos mais ou menos
regulamentados.

Inicialmente, para planejar as praticas da Radicalizagdo criativa € necessario

definir os valores ou as premissas que norteardo todo o percurso projetual. Tais
premissas se mostram indispensaveis para guiar e inspirar as proposi¢des das
dinamicas de projeto utilizadas ao longo de todas as experiéncias. Ressalta-se que
elas agem como pontos de propulsdo e ndo de ancoragem, pois inspiram, mas nao
prendem/amarram o processo. Com isso, segue a apresentagao das seis premissas
elementares.

A primeira delas, parece tao 6bvia quanto fundamental, é a imaginacdo. Seja
no design, nas artes ou em qualquer outra area que se ocupe de processo criativo a
imaginacao é parte constitutiva. Entretanto, sabe-se que nem sempre é facil vencer
alguns dos bloqueios mais simples como, por exemplo, a barreira da folha/tela em
branco. Foi pensando nisso e em tantas outras dificuldades que aparecem durante o
processo de um projetista que convive com o stress, a ansiedade e o0 excesso de
racionalidade exigidos pela vida pratica, que se busca proporcionar um lugar no qual
a imaginagao pudesse ser estimulada e tivesse o seu proprio tempo para aflorar.
Sabe-se que a imaginagcdo é alimentada pelo imaginario' humano e é esse
imaginario que inspira, que cria imagens mentais, que gera os sonhos mais
fantasticos. O que acontece € que, na maioria das vezes, nem sempre €& facil

acessar esse mundo, mesmo ele estando sempre disponivel.

' De acordo com Morin (1970), o imaginario € como o fermento do trabalho do eu sobre si mesmo e
sobre a natureza, através do qual se constréi e desenvolve a realidade do homem. Nesse sentido,
ele é parte integrante vital e sutil do homem.
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A segunda premissa diretamente relacionada com a imaginacdo é a
subjetividade, que responde a reintegragcéo do sujeito no processo criativo e valoriza
a expressao de suas subjetividades. Ela esta relacionada a auto-observagao, ao
direcionamento do olhar para dentro e ndo somente para fora. Esta na busca pelo fio
condutor interior que conecta o ser humano com o mundo e no poder de se
expressar por meio dele, que também é uma forma de produzir conhecimento.
Assim, essa premissa valoriza sentimentos, emog¢des, recordacdes, fragmentos de
ideias e indica como caminho externaliza-los por meio de tragos, cores e formas.

Um dos diferenciais das praticas de Radicalizacao criativa € a opg¢ao pelo

sensivel e é por isso que a sensibilidade ndo pode deixar de ser a terceira premissa.
Essa sensibilidade refere-se tanto as percepgdes (os sentidos: audigao, visao, tato,
paladar e olfato) quanto as emocgdes. Acredita-se que estimular o sensivel é também
uma forma de estimulacdo estética e a estética, como consta em sua propria
etimologia, do grego aisthesis, significa sensagédo, sentimento. Entdo, seja por
formas cores, sons, objetos, poemas, filmes ou fenbmenos naturais, buscar uma
abertura sensivel é também encontrar uma abertura estética. A importancia dessa
abertura esta no seu potencial criativo e, aqui, isso acontece por meio da exploragao
das sensibilidades pelo plano de expressao, ao dar corpo a matéria sensivel pela
forma.

A colaboracdo € a quarta premissa inspirada pelos processos colaborativos
do design estratégico e ndo s6. Aqui ela é encarada como uma forma de convivéncia
de ideias (das proprias e dos outros). Isso implica uma atitude, também presente na
definigdo de artista plural de Balzola e Rosa (2011) que € dar espago ao outro dentro
de si e ndo somente o fazer juntos, que €& a definicdo mais corriqueira de
colaboracdo. A colaboracdo também esta ligada a um tipo de relagdo criativa
estabelecida entre designers e ndo designers, na qual todas as experiéncias
(profissionais e pessoais) sdo compartilhadas dentro de uma rede que se expande e
se complementa. O designer estd em relacdo e assume uma atitude de
envolvimento e de dialogo com os demais sujeitos colaboradores, colocando-se em
uma posigao horizontal no grupo.

A quinta premissa é a ludicidade diretamente relacionada com o ludico, com a
ideia de divertimento e de brincadeiras. A ludicidade busca despertar as conexdes
adormecidas da infancia na qual o imaginario encontrava espaco livre para se

expressar. Ela faz retornar a ingenuidade, a leveza e a competicdo dos jogos
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infantis. Além disso, ela consegue estabelecer de forma sutil as regras que
promovem o0 jogo, que tendem a ser aceitas mais facilmente por fazer parte da
brincadeira. A ludicidade convida ao estado ludico, que pode ou nao ser aceito
(vivido) pelos participantes, bem como viabiliza um leque de possibilidades criativas
de dinémicas e jogos.

A Ultima premissa é a incerteza e esta relacionada ao agir projetual. Ela é
uma premissa de abertura para a aceitagado do erro, ndo ha correg¢des, pois o0 erro é
parte do processo. A incerteza também € um agir da mente e da percepg¢ao que
supera os limites da teoria em favor da criatividade, ou seja, traz o irracionalizavel
para dentro do processo. A premissa da incerteza permite que haja uma produgao
mais livre, sem objetivos especificos a priori. Ela esta inter-relacionada com o poder
criador por estabelecer um ambiente favoravel para as inspiragdes. Ela abre a porta
para dindmicas que favorecam a inspiracdo e a concentracao.

As seis premissas apresentadas (imaginacdo, subjetividade, sensibilidade,

colaboracéao, ludicidade e incerteza) trazem consigo as ideias e os valores do que

sera importante estimular durante as praticas de Radicalizacdo criativa. Como forma

de sintese elas estdo retomadas na Figura 1:

Figura 1 - Sintese das premissas projetuais

................................................................................................

------------------------------------------------------------------------------------------------

................................................................................................

------------------------------------------------------------------------------------------------

Fonte: Elaborada pela autora.

Para desenvolver as premissas nos exercicios projetuais, pensa-se em trés
experiéncias praticas inter-relacionadas e progressivas, na qual cada uma tenha um
intuito diferente, mas que juntas fagam parte de um mesmo bloco de praticas, a

Radicalizacdo criativa. A primeira dessas experiéncias se propde a promover a

abertura sensivel por meio da concentragdo e da expressao visual abstrata. A
segunda, de estimular o encontro e o reconhecimento do préprio estilo com
exercicios de interpretacao e reinterpretagdo. A terceira, busca manter a abertura

sensivel para a configuragéo das ideias e atualizagdo da narrativa.
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Antes de iniciar as experiéncias € preciso definir o tipo de narrativa a ser
trabalhada durantes os encontros. Como o interesse ¢é trabalhar com as
sensibilidades, intui-se que a narrativa deva ser algo de natureza poética, como um
haicai2, por exemplo. Para Barthes (2007) o haicai tem uma dupla condi¢ao, ou seja,
pode ser compreensivel e ndo querer dizer nada ao mesmo tempo. O autor ainda o
define de uma forma certeira: “ [...] o haicai ndo € um pensamento rico reduzido a
uma forma breve, mas um acontecimento breve que acha, de golpe, sua forma justa”
(BARTHES, 2007, p. 99). E com toda a sua sensibilidade explora outras
concepcdes, ndo menos pontuais, como: “...] de ‘emocdo concentrada’, de
‘anotacao sincera de um instante privilegiado’, e sobretudo de ‘siléncio’ (que, para
nés, é signo de uma plenitude de linguagem)” (BARTHES, 2007, p. 93).

Ja Eisenstein (2002a) tem uma concepgdo mais cinematografica sobre o
haicai, ele o enxerga como uma fusdo de imagens que provoca os sentidos, que
podem indicar frases de montagem ou lista de planos. Outra caracteristica que o
autor ressalta € que “‘um poema japonés deve ser visto (isto &, representado
visualmente) antes de ouvido” (EISENSTEIN, 2002a, p.32). Devido a esse carater
particular de uma conjuncéo de caracteristicas de varias naturezas, como a sintese,
a emogao, a poténcia visual, o arrombamento dos sentidos, entre outros, aliada a
uma preferéncia pessoal (pelo contato prévio com os haicais de Bashd), o ponto de
partida dessas praticas € o haicai.

No contexto das audiovisualidades, o haicai funciona nos exercicios como um
roteiro cinematografico (sem se anunciar como tal). A opg¢do por nao utilizar um
roteiro tradicional como ponto de partida, também ¢é inspirada em uma maxima de
Eisenstein (2002b, p. 52) que proferia: “ndo deve haver limites arbitrarios a
variedade dos meios expressivos que podem ser usados pelo cineasta”. Dessa
forma, pensando em obter resultados diferentes, altera-se desde o inicio todo o
processo. Nesse mesmo contexto, Eisenstein (2002b) mencionou ainda um exemplo
de um roteiro de filmagem extraordinario, que eram as notas escritas por Leonardo

da Vinci para a representacao do Diltvio em uma futura pintura. Um exemplo nada

2 0 haikai deriva do classico tanka, poema japonés de 31 silabas. Esta divisdo gerou o costume de os
poetas reunirem-se para elaborar coletivamente os poemas: um criava a primeira parte e outro a
segunda. Assim, ludicamente, se engendravam longas séries de versos que foram denominados
renka. Estes poemas curtos e satiricos, repletos de jogos de palavras, ficaram famosos em todo o
Japao sob o nome de renka haikai, ou simplesmente haikai (BASHO, 2008, p. 8).
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convencional, mas que para os seus olhos, que em cada canto enquadrava planos
de filmagem, fez todo o sentido.
Dessa forma, s&o selecionados cinco haicais como opg¢des de saida para as

experiéncias praticas:

relvas de verao
rastros de sonhos

dos antigos guerreiros
(BASHO, 2008, p. 48).

escreve
a tinta se esvai

0 mar se expande
(BASHO, 2008, p. 72).

vento de outono

a silenciosa colina
muda responde
(BASHO, 2008, p. 89).

cume
de cumulos

se acumulam
(BASHO, 2008, p. 91).

Poemas sem palavras
Portal sem portas
Harpa sem cordas
(BASHO, 2008, p. 92).

Os cinco haicais aparecem somente na primeira experiéncia, pois é previsto
um sorteio para que somente um deles seja desenvolvido até o final dos trés
encontros. Entdo, esse haicai sorteado, ira se reapresentando visualmente de
diferentes formas, de acordo com a intencdo de cada encontro e de maneira
progressiva. A Figura 2 representa o ponto de partida (haicai), seguido do que se

espera que sejam os seus desdobramentos criativos nos trés encontros.
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Figura 2 - Praticas de Radicalizagao criativa

Primeira experiéncia Segunda experiéncia Terceira experiéncia

Haicai

Visualidades 01 Visualidades 02 Visualidades 03
(nao figurativa) (alguma densidade figurativa) (figurativa)

Fonte: Elaborada pela autora.

Nota-se na Figura 2 que ha uma perspectiva de multiplicagdo de
possiblidades criativas no decorrer das experiéncias € que a narrativa vai se
transformando. Com isso, na primeira experiéncia, acontece uma pratica
completamente livre, com uma proposta de producao de visualidades abstratas (n&o
figurativas) a partir da narrativa dada. Ja, na segunda, as visualidades produzidas na
primeira, retornam numa instdncia metaprojetual e s&o usadas para provocar
movimentos de interpretacdo e reinterpretacdo, mas agora representadas com
alguma densidade figurativa. Por fim, na ultima experiéncia, € a proposta da
expressdo de uma visualidade iconica, ou seja, densamente figurativa com efeitos
de realidade.

Na sequéncia sao detalhados: o projeto de cada experiéncia, a sua execugao

e os resultados criativos obtidos. Ressalta-se que as praticas de Radicalizagcédo

criativa tiveram inicio com o projeto e a execugao da primeira experiéncia. Somente
depois de observar o seu andamento e os seus resultados é que foi projetada a

segunda experiéncia. Da mesma forma acontece com a terceira experiéncia. Elas
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sao pensadas a partir dos resultados das anteriores e com as modificagdes que se

fazem necessarias.
2.1 A LIBERTACAO PELA ABSTRACAO

O escopo da primeira experiéncia € de radicalizagcdo, ou seja, tirar os
participantes da sua zona de conforto e desafiar a sua racionalidade até a exaustao.
Com esse movimento, € esperado que, aos poucos, a busca pelo sentido cesse,
criando espago para a expressdo do imaginario. A criatividade, quando é
racionalizada, ja se apresenta ceifada, no entanto, esse exercicio busca a sua
esséncia subjetiva, sem limitagdes iniciais. Para isso, o encontro prevé dois
momentos em ambientes diferentes. No primeiro momento, o encontro comega com

a dindmica chamada: concentracéao.

A concentragdo nasce inspirada diretamente em técnicas de meditacdo e tem

como principal objetivo acalmar a mente. Ela responde as premissas da imaginacéo,

da subjetividade, da sensibilidade e da incerteza. A Concentragdo aparece na forma

de um relaxamento inicial, em uma espécie de meditagdo que, durante o tempo
estabelecido (cerca de 10 minutos), os participantes devem permanecer em uma
posicdo que acharem confortavel (sentados, deitados...) a mercé dos seus
pensamentos. No decorrer desse tempo eles tem a oportunidade de relaxar e se
conectar consigo mesmo. Essa dindmica sera aplicada em um espago fisico
projetado para ter o menor numero de distracbes possiveis: com pouca
luminosidade e muito espacgo (serdo retirados todos os mdveis, como cadeiras e
classes). A ideia é gerar um grande vazio no ambiente para que cada participante
possa chegar e se acomodar de forma livre (sem lugares pré-estabelecidos).

Além do relaxamento, essa dinamica também tem o intuito de despertar os
sentidos. Ela coloca, intencionalmente, a visdo em segundo plano ao solicitar que os
participantes fechem os olhos por alguns instantes. A visdo pode ser apontada como
uma das principais causas para a desatencao, pois ela é facilmente atraida pela luz
e pelos movimentos. Assim, com os olhos fechados se torna mais facil para que os
sujeitos tomem consciéncia dos seus outros sentidos (audi¢ao, tato, olfato, paladar).

Para estimular a audigéao, por exemplo, sera usada uma trilha sonora (musica Dream
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do artista e compositor John Cage?3). Também sera utilizado um aromatizador de
ambientes para alterar o cheiro da sala de aula.

Ndo sdo previstas explicagcbes durante o encontro, apenas pequenos
conselhos iniciais, ja que uma atividade devera conduzir a outra. A dindmica da

concentragcdo também tem como objetivo promover uma conexao direta com as

sensibilidades por meio do plano da expresséo. A razédo, que esta sempre em busca
do sentido, acaba por priorizar o plano do contetido, mas esse nunca se dissocia do
plano da expressdo. Assim, logo apds o relaxamento, ainda com o ambiente
escurecido, sera projetada uma videoarte abstrata, rica em sons, imagens e
movimentos. A videoarte selecionada € o The factory, uma produgado artistica
completamente abstrata e provocativa cedida pelo artista Muriel Paraboni. Nao ha
sentido nessa produg¢ao, ao mesmo tempo que provoca todos os sentidos em uma
imensidao de sensacgoes.

Para finalizar o primeiro momento, sera utilizada a dindmica /ludica. A
dinamica ludica responde a premissa da /udicidade e da imaginacdo e tem como
objetivo despertar as conexdes com a infancia e libertar o imaginario para se
expressar. Essa dindmica busca trazer leveza e fluidez para o processo de projeto,
por meio de jogos e brincadeiras. Seu objetivo também sera suavizar momentos de
conflito ou tensdo como, por exemplo, quando for preciso dividir equipes de trabalho.
O uso de uma ferramenta de jogo pode ser uma forma de nao ceder a preferéncias
pessoais e relagdes pré-estabelecidas, ja que nem sempre elas sao propicias a
criatividade.

Com isso, a formagao de equipes de trabalho sera feita por meio da
ferramenta de sorteio, o que possibilitara unir os participantes aleatoriamente. Para o
sorteio, foram definidas quatro palavras: expressao, concentragdo, construcéo e
sensibilizacdo, que indicardo tanto a equipe, quanto o lugar e o tipo de trabalho a ser
feito. Assim, em uma pequena caixa serao colocadas todas as palavras repetidas
pelo numero de participantes e cada um sorteara a sua palavra. Esse sorteio,
poderia ser substituido por qualquer outro jogo, um jogo de cartas ou de

adivinhagdes. Acredita-se que instituir uma dindmica de jogo no processo de projeto

8 John Cage: foi um compositor, teérico musical, escritor e artista dos Estados Unidos. Ele foi o
musico que concebeu o siléncio como parte fundamental e geradora da criagdo musical (JOHN...,
2021).
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ajuda a encadear as agoes, a suavizar as relagdes entre os sujeitos e a estimular a
competicao saudavel pelo seu tom de brincadeira.

Na sequéncia, também sera sorteada a narrativa (haicai) a ser trabalhada
como ponto de partida para cada grupo e que servira de tematica para as criagcdes
visuais abstratas. Essa narrativa correspondera simbolicamente a um roteiro
cinematografico. Os haicais s&do poemas sintéticos com forte carga simbdlica
extraidos do Zen. Bash6 (2008, p. 8) explica que “[...] o pensamento Zen é errante,
livre dos encadeamentos, da dualidade e dos enclausurados compartimentos da
I6gica”. Esse tipo de entendimento consegue contemplar a natureza das proposi¢des
dessa pratica projetual proposta, pois estd em consonancia com as suas premissas
e dinamicas. Desse modo, como ja mencionado anteriormente, serdao trabalhados
cinco haicais, sendo que quatro deles serdo desenvolvidos em cada ilha e o quinto,
sera representado pela composicdo de todos os outros quatro. Esse quinto haicai,
sera o0 que prosseguira para os proximos encontros.

Para o segundo momento, com as equipes de trabalho formadas e os haicais
sorteados, os participantes poderao iniciar as produgdes visuais nas ilhas criativas.
Em uma sala vizinha, existirdo ilhas, cada uma com o seu nome (Construgéo,
Expressédo, Sensibilizagdo e Concentragdo) e materiais de desenho e pintura a
disposi¢do. Essas ilhas visardo estimular a expressdo, através de atividades
manuais. Tudo nesse momento sera analogico. A dinamica projetual utilizada sera a

de expresséo visual, que foi pensada para estimular, como o préprio nome ja diz, a

expressao visual dos sujeitos por meio do jogo de composi¢des a partir de materiais
de desenho e pintura. A intencdo sera deixar que os participantes se inspirem pelos
materiais nas suas criagdes. Para isso, os materiais serdo selecionados, preparados
e visualmente dispostos nas ilhas de trabalho. Cada ilha, desenvolvera um tipo de
expressdo, como, por exemplo, pintura, desenho, modelagem tridimensional e
dobradura. Nas ilhas criadas ndo terdo cadeiras, serdo formadas somente por
mesas, para estimular o movimento entre os participantes e o estabelecimento de
relacbes. Elas ainda serdo identificadas por uma placa, de modo que os
participantes possam localizar facilmente o seu lugar de trabalho.

Na ilha chamada sensibilizacdo, por exemplo, serdo oferecidos materiais de
pintura. Nessa ilha, os participantes deverao criar as suas proprias cores, para isso,

sera disponibilizada somente tinta branca e corantes nas cores primarias (amarelo,
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azul e vermelho). Para auxiliar de forma indireta, sera deixado um circulo das cores*
impresso como inspiracdo para as misturas possiveis. A superficie de pintura
também nao sera delimitada, sera disponibilizado um rolo de papel pardo, no qual os
participantes determinardo autonomamente o tamanho e formato do que sera
pintado. Também serao oferecidos pincéis de varios tamanhos, rolinhos de pintura e
esponjas como forma de nao limitar o padrao dos tragos.

Na segunda ilha, chamada expressdo, serao disponibilizados lapis de cor,
canetinhas e giz de cera. Como superficie de desenho serdo oferecidas folhas
brancas de grande dimenséao (A2) e rolo de papel pardo. Os materiais também serao
dispostos de uma determinada forma nas mesas. A terceira ilha, a da construgéo,
também oferecera materiais variados, dessa vez serdo tridimensionais, como
barbante, massa de modelar, papel de alta gramatura, todos materiais que possam
ser moldados. E a quarta e ultima ilha, chamada concentragéo, ira dispor de papéis
coloridos de varias gramaturas, tesoura, cola e estilete. Nessa ilha a atividade

incentivada sera de recorte e dobradura. A dindmica de expressdo visual se

caracterizara pelo forte resgate da manualidade e possibilidade criativa de
composigoes.

Nao sera informado o tempo para concluir o trabalho, embora o prazo exista,
faz parte da dindmica n&o divulgar, para ndo provocar agitagbes, ansiedades,
deixando que a expressividade tome o seu tempo para emergir. O fechamento
dessa experiéncia nao esta definido, apenas espera-se obter as produgdes visuais
de cada ilha, como uma manifestacdo embrionaria e abstrata da narrativa (haicai)
fornecida. Para nao direcionar ou contaminar a natureza das producoes,
inicialmente, nao sera feita nenhuma aluséo as audiovisualidades. Espera-se que a
liberdade fornecida e as dindmicas criadas, favorecam as expressbdes das
subjetividades dos sujeitos e o trabalho colaborativo. Como visto anteriormente as
premissas estdo presentes na base das dindmicas e norteiam toda essa experiéncia.

Além do planejamento da pratica projetual, também serdo utilizados para a
pesquisa doutoral como técnica de coleta de dados: a fotografia, o video e a
observacao participante. Sera feito um diario com os principais acontecimentos e

percepcdes da pesquisadora.

4 O circulo de cores apresenta as sete cores basicas do espectro e suas variantes. Sdo ao todo doze
cores (trés primarias, trés secundarias e seis terciarias).
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2.1.2 Resultados criativos

A primeira experiéncia foi realizada no dia 14 de setembro de 2018 no periodo
da tarde, das 14h as 17h no Campus da Universidade do Vale do Rio dos Sinos
(UNISINOS) - Porto Alegre. Participaram da experiéncia vinte e quatro alunos do
mestrado em Design. Ainda no periodo da manha foi permitido o acesso para a pré-
producdo das duas salas de aula que serviiam de cenario para a primeira
experiéncia. Durante esse turno, todo o ambiente foi preparado conforme o
planejamento técnico estabelecido. Na primeira sala, na qual seria aplicada a

dindmica da concentracdo, foram retirados todos os moveis, fechadas as cortinas

para escurecer o ambiente e ligado o projetor de video para as exibi¢gdes previstas.
Na segunda sala, foram removidas todas as cadeiras e organizadas as ilhas de
trabalho com a unido de trés ou quatro mesas. Cada ilha recebeu suas placas de
identificacdo e os materiais de desenho e pintura posicionados de acordo com a

composicao planejada para a dindmica da expresséo visual. As cameras fotograficas

para o registro e coleta de dados foram posicionadas e autorizacbes de imagens
foram disponibilizadas na entrada de cada sala para a ciéncia e anuéncia dos
participantes. Com o ambiente preparado, aguardou-se pela chegada da turma.

Os alunos foram chegando e deixando os seus pertences num espago
reservado para isso no fundo da sala. Inicialmente todos ficaram em pé, olhavam
tudo com muita estranheza e perguntavam se teria uma prova. Com a chegada de
quase todos os participantes a porta foi fechada e projetado na parede um
crondbmetro de 10 minutos. Foi esclarecido que nao teria prova e que eles
participariam de um exercicio de projeto, sem mais nenhuma orientacdo. Como
todos ainda estavam em pé, a pesquisadora sentou-se no chéo e pediu para que
eles fizessem o0 mesmo. Cada um foi se sentando, alguns se encostaram na parede,
mas nao pareciam muito animados. A pesquisadora entdo convidou a todos para
olhar o tempo, com poucas palavras disse que cada um escolhesse a maneira na
qual se sentisse confortavel (sentados, deitados...), com os olhos fechados poderiam
passar por aqueles dez minutos. A musica ao fundo era Dream e Landcape de John
Cage e 0 som acabou saindo um pouco mais alto do que o esperado, o0 que pareceu
criar um certo desconforto.

Passados os dez minutos, iniciou-se, como o programado, a projecao da

videoarte abstrata (The Factory) do artista Muriel Paraboni. Passaram-se mais dez
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minutos de projecao até que tudo acabou. A musica permaneceu ao fundo e todos
olhavam para a pesquisadora, mas agora com fei¢gées diferentes do inicio. Notou-se
gue estavam se entregando ao momento. Com uma pequena caixinha em maos, a
pesquisadora, em siléncio, sacudiu e passou para cada participantes que sorteou
uma palavra. Eram as quatro palavras: construcdo, concentragao, sensibilizacdo e
expressao. Eles riram e foram pegando. No final do sorteio, a pesquisadora chamou
um daqueles que conhecia pelo nome para ler a sua palavra. Depois perguntou se
alguém tinha uma palavra diferente, repetindo a acdo até que aparecessem as
quatro palavras. Nesse momento, foi explicado que cada palavra representava uma
ilha de trabalho e que eles poderiam se dividir e se encaminhar para a sala ao lado.

Depois de encontrarem a sua ilha, a pesquisadora passou com uma segunda
caixinha e cada grupo sorteou agora mais um papel. Cada papel sorteado continha
um haicai, eram quatro grupos e cinco haicais. Foi intencional que sobrasse um
dentro da caixinha, pois ele seria representado pela unido de todos os outros. O
haicai que sobrou foi escrito de forma bem visivel em uma das paredes centrais da
sala. Em cada ilha de trabalho, constavam duas pequenas folhas com lembretes, a
primeira delas trazia um pequeno conceito do que eram os haicais (em Apéndice A)
e a segunda com algumas regras para os trabalhos (em Apéndice B).

Todos o0s grupos cumpriram a primeira indicagdo que era escrever o haicai
sorteado pelo grupo em um lugar visivel para que os outros grupos também
pudessem conhecé-lo e, de maneira autbnoma, comegaram a trabalhar sem maiores
questionamentos. Depois de certo tempo, alguns perguntaram até que horas
deveriam trabalhar, e foi respondido que seria até as 16:30h. A intencdo era que
eles nao tivessem pressa de terminar. Entretanto, a informacao correta é que seria
feito um intervalo as 15:45h.

O trabalho fluiu, eles foram experimentando os materiais, conversando,
interagindo entre o grupo e, o mais interessante, entre os grupos. Comegaram a
compartilhar os materiais entre os grupos (o que nao era previsto). O clima foi muito
amigavel, sons de risadas, conversas, mas também muita concentracdo. Pouco a
pouco, os trabalhos foram tomando forma e com a informagéo de que eles deveriam
ser apresentados, deu-se inicio a um processo de montagem no espaco. A ilha da
sensibilizagdo sentiu-se a vontade para pendurar a sua composi¢ao com um grande
painel vertical. A ilha da concentragdo acabou fazendo varios objetos tridimensionais

e suspendendo-os na forma de mobile. A ilha da expressdo também fugiu do plano
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horizontal; iniciou a sua composi¢cao no chao e foi compondo rastros que subiram
pela parede, finalizando com um objeto tridimensional. A ilha da construgdo também
usou todas as possibilidades entre o plano horizontal e vertical, fazendo uso de
objetos tridimensionais e de linhas suspensas feitas com barbante.

Durante o intervalo, alguns sairam da sala e debatiam nos corredores sobre o
que estava acontecendo. Entretanto, muitos permaneceram na sala. No retorno, foi
pedido para que cada grupo apresentasse 0 seu processo € nao o que significava a
sua composicdo. Nos relatos, se externalizaram o sentimento de liberdade que
sentiram para se expressar, também conseguiram relacionar a sua produgédo com a
disciplina de Processos de significagdo. Todos observaram atentamente as criagdes
dos outros grupos e participavam das apresentagdes trazendo suas questdes e
ponderagbes sobre elas. No final da atividade, todos estavam bastante felizes e
orgulhosos das suas criagdes, muitos deles fizeram fotos com os trabalhos e com os
colegas do grupo e, naquele dia, as redes sociais estavam cheias de manifesta¢des
sobre a experiéncia projetual vivida, conforme mostram as Figuras 3 e 4

respectivamente.

Figura 3 - Divulgacao da atividade no facebook por uma das participantes
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Figura 4 - Histories do Instagram de outra participante

¢ sdds duma viagem sem

acido, né minha filha?

Fonte: Chiapinotto (2021).

Pode-se afirmar que o programa planejado foi seguido, mas pela sua
possibilidade de abertura, sofreu algumas alteragbes estratégicas no decorrer do
processo. A primeira delas foi a decisdo de n&o fotografar o primeiro momento de

relaxamento. Diante da situag&o inusitada proposta pela dinamica da concentracéo,

percebeu-se que, para estabelecer uma confianga mutua entre os sujeitos, era
importante que eles ndo se sentissem vigiados e pudessem se sentir livres. Entao,
optou-se por vivenciar o momento com o0 grupo e nao realizar nenhum registro
visual. S6 existem registros da sala preparada para o relaxamento.

As fotografias foram realizadas somente no segundo momento, durante o
trabalho nas ilhas criativas. Com as produc¢des visuais quase prontas, surgiu, entao,
a segunda decisdo estratégica: propor aos participantes que apresentassem o seu
processo de criacdo da obra coletiva. A apresentacdo nao estava prevista e, com a

proposta, o grupo iniciou um interessante trabalho de montagem no ambiente. Esse
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momento foi muito enriquecedor e coroou o final da atividade. Os participantes
puderam expor 0s seus sentimentos e sensagdes sobre o que tinham vivido e
produzido, além disso, puderam comentar as outras produc¢des. No final de tudo,
foram produzidas quatro visualidades abstratas para cada haicai. A composi¢cao
dessas quatro no ambiente, também representava o quinto haicai ndo sorteado, mas
que esteve presente o tempo todo.

A primeira analise dos resultados criativos diz respeito ao levantamento das
caracteristicas processuais percebidas pelos sujeitos que podem se relacionar, ou
nao, com as premissas projetuais estabelecidas teoricamente. Para isso, foram
analisadas as vinte e uma respostas obtidas em um questionario aplicado, no qual
0s sujeitos participantes narraram, de forma livre, as suas memorias da primeira
experiéncia. Para a sua analise, foi criado um dispositivo tedrico de analise de
discurso para fazer a interpretacdo dos dados brutos (uma amostra das analises
feita com o dispositivo esta presente no apéndice C).

Foram criadas categorias para alocar as percep¢des dos participantes de
acordo com as respostas recebidas. Entdo, em conformidade com os dados obtidos,
0 processo projetual da primeira experiéncia foi caracterizado como: progressivo,
imersivo, interativo, sensivel, colaborativo, relaxante, aberto e poético.

De acordo com os participantes o processo foi caracterizado como
progressivo por incentivar um “agir instintivo”, a possibilidade de “sentir e fazer”, a
nogao de um ‘processo encadeado” e com um “caminho de crescimento”. Essas
foram as expressbes mais marcantes revelando que as dindmicas criadas

(concentracéo, ludismo e expresséo visual) conseguiram induzir a uma sequéncia de

acdes projetuais sutis e encadeadas. Um dos objetivos de pesquisa dessa primeira
pratica era eliminar as longas explicagbes introdutodrias presentes nos workshops
que, além de tomarem um tempo precioso de trabalho, também podem limitar a
criatividade dos participantes com a apresentagcdo antecipada dos resultados
esperados.

A caracteristica de um processo imersivo foi uma agradavel surpresa que
surgiu com a analises dos resultados. Os participantes revelaram que sentiram uma
‘perda de cognigcdo do tempo”, que o siléncio foi um “desencadeador dos
pensamentos” e que os fez se “conectar com as emogdes”. Na percepgao do todo,
eles caracterizam as atividades e a tarde como “divertida” e “leve”. A imersao € uma

das principais caracteristicas presentes nos games, juntamente com a interagdo. A



30

interagdo também apareceu como caracteristica processual, ja que foi constatada na
relagdo entre os participantes e também com os proprios materiais. Tal afirmacao
pode ser observada nas seguintes passagens selecionadas: ‘interagdo intensa com
0s colegas”, “pratica ludica”, “animag¢édo ao interagir com os materiais” e “‘conexdo
pessoal e criativa dos integrantes na manipulagdo dos materiais”. Apesar da pratica
projetual proposta ndo nascer para ser um jogo, ela se aproximou muito da sua
definigdo geral como atividade ludica, essencialmente livre (voluntaria), separada (no
tempo e no espago) governada por regras ficticias. Acredita-se que com a
combinagao da dindmica da concentragao, do ludismo e da expressao visual, criou-
se um ambiente favoravel para a brincadeira, o que pode ter ocasionado nos
participantes essa impressao de jogo pela imersao e interagao.

O processo foi caraterizado também como colaborativo, uma colaboragéo que
foi desejada em suas premissas e que se mostrou além dos limites do fazer juntos.
Os participantes manifestaram em suas respostas um sentimento de bem-estar na
companhia um do outro: “o grupo se entrosou bem”, “bacana estar com os colegas’,
“sintonia boa” e “sintonia similar entre as pessoas”. Manifestaram também outro fator
relevante num trabalho de grupo que € o “companheirismo” associado ao orgulho da
criacdo coletiva: “criar colaborativamente”, “satisfacdo no resultado do grupo’,
“visualidade coletiva”, “cada um com seu universo, juntos um universo s6” ‘reflexao,
construgéo e interpretagcdo coletiva”, “tragcos formaram imagem, imagem do todo,
imagem de equipe”. Nesse processo, surgiu também um sentimento muito especial
de pertencimento do grupo: “conexdo pessoal e criativa dos integrantes na
manipulagdo dos materiais” e “fazer parte de algo maior”. E por fim, a nogéo de
“‘compartilhamento” e de “descoberta do intimo dos colegas”, 0 que vai ao encontro
do ideal da premissa de colaboragéo proposta inicialmente que busca dar espago ao
outro dentro de si.

O processo também foi qualificado como relaxante, provavelmente pelos
efeitos da dindmica da concentragao que trouxe o siléncio para dentro do processo,
como se pode observar nas seguintes passagens: “siléncio fundamental”, “sentir o
siléncio”, ‘siléncio desencadeador de pensamentos” e “siléncio sensivel”. A
caracteristica do relaxamento também foi associada ao sentimento de calma e como
um desencadeador da criatividade: “sentimento de calma”, ‘terapia relaxante e
criativa”, “criatividade ligada ao relaxamento”, “relaxamento auxiliou no processo de

criagdo”, “tempo para respirar’ e “conectar com as emogbes”. O relaxamento
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também foi recebido com um pouco de estranheza, ja que ndo € comum aparecer
em processos de design, ‘“relaxamento fora do comum”, ‘relaxamento como
desconex&o externa” e “relaxamento inusitado’.

Outra categoria que foi almejada e apareceu identificada como caracteristica
do processo foi o0 sensivel, que era previsto na premissa projetual da sensibilidade.
Ao analisar as respostas, percebeu-se que ela foi sentida nas trés dinamicas

(concentracao, ludismo e expresséo visual), com mais forca na expressao visual. O

manuseio dos materiais conseguiu despertar o sensivel nos participantes, que logo o
associaram a uma conex&o da matéria com a mente, uma ligagdo criativa com os
materiais, como se pode notar: “conexdo entre matéria e mente”, “manualidade
criadora”, ‘“atividades manuais relacionadas a calma”, “sensibilidade ligada ao

F 11 EZ AN 11

siléncio”, “sensag¢bes simultaneas”, “‘pratica sensivel”, “multiplicidade de percepgbes”
e “conexdo pessoal e criativa dos integrantes na manipulagdo dos materiais”. As
cores dos materiais e das produgdes também marcaram as recordagdes dos
participantes, ja que foram citadas varias vezes.

O processo foi caracterizado como poético, ja que os exercicios foram
percebidos como possibilidade de expressao, tanto de emogdes quanto de
visualidades. ‘liberdade de expresséo”, ‘mecanismo de expressdo emocional’,
‘mecanismo de expressao artistica”, “conectar com as emogébes”, “estabilizacao
emocional”. A criatividade foi sentida e associada a atividade projetual proposta,
citada varias vezes nas respostas: “criatividade constante”, ‘“exercicio de
criatividade”. Também apareceu um sentimento de liberdade muito recorrente
“fomos livres, fui livre”, foi citado também o “romantismo” e a sensacao de ‘utilidade
mental”.

Por fim, o processo foi caraterizado como aberto, de acordo com as palavras
dos proprios participantes que também notaram e fizeram referéncia a outros valores

” “y

propostos ligados a essa abertura: ‘processo criativo sem amarras e limitagées”, “ir

LA 11

experimentando construgées sem certo e errado”, “liberdade”, “criar o que viesse na
cabeca’”, “acabei refletindo mesmo assim” e “sem preocupagdo em entender”. Essa
categoria também era desejada e foi alcangada.

Tem-se entdo na Figura 5 uma sintese das categorias identificadas nessa

primeira experiéncia pratica.
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Figura 5 - Caracteristicas projetuais
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Fonte: Elaborada pela autora.

Para o projeto da segunda experiéncia e da terceira, essas categorias serao
consideradas, principalmente, as que ndo eram previstas. Também se constatou
aqui os efeitos das dindmicas propostas como o despertar dos sentidos e das
emocodes, e como isso foi diretamente relacionado ao fazer criativo. Dessa forma,
tudo o que foi relevado provavelmente sera mantido e aprimorado nas proximas
experiéncias, mesmo que se apresente de forma um pouco diferente.

Segue na Figura 6 um storyboard construido para representar essa primeira

experiéncia acompanhado dos seus resultados criativos.



Figura 6 - Storyboard da experiéncia Libertagédo

7 Data: 14/09/2018
19 EXPERIENCIA Local: Campus da Unisinos Porto Alegre

= LlBEHTAGﬁU _ Horério: das 14h as 17h

Participantes: 24 alunos do mestrado em Design

Primeira sala: ambiente preparado para a dindmica da concentracao e ludica.
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RESULTADOS CRIATIVOS - CONJUNTO DE VISUALIDADES PRODUZIDAS PELAS ILHAS

Vento de outono
a silenciosa colina

muda responde

(Bashdo, 2008, p. 89)

Fonte: Elaborada pela autora, com base na produgéo coletiva da turma de mestrado em
Design 2018 (UNISINOS).
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2.2 O DESPERTAR DAS SENSIBILIDADES

Se a primeira experiéncia liberta, a segunda desperta. Desperta
principalmente para as formas de ver o mundo, em um exercicio de interpretagao, de
si e do outro, do sujeito individual e coletivo ao mesmo tempo. A interpretagdo € uma
pratica fundamental para a produgdo de audiovisualidades e ela sera privilegiada
nessa experiéncia. Dessa forma, sera proposto um exercicio que visa incentivar uma
abertura sensivel nos participantes por meio de movimentos de interpretacéo e
reinterpretacdo. Para isso, sera reapresentado o haicai escolhido para representar
todos os outros, para ser proposto como norteador das criagdes desse encontro.

A experiéncia comega com a dindmica chamada interpretacdo, que se utiliza
de um questionario para comegar a colher alguns dados. Em uma sala de aula (com
classes e cadeiras), sdo organizadas as folhas em branco sobre as mesas,
remetendo a uma situacao de “prova surpresa”. A intengao é provocar uma mudanca
de estado de espirito nos participantes e deixa-los em estado de alerta. Apds poucas
instrucdes, serdo exibidas, com o projetor, as imagens das produgdes visuais
resultantes do encontro passado. O questionario sera utilizado como uma
ferramenta qualitativa com trés questdes: uma pessoal, uma subjetiva e uma
paradoxal. Concomitantemente com o questionario serdo projetadas na parede as
visualidades abstratas produzidas na experiéncia anterior, ja que os dois deverao
funcionar juntos.

O questionario foi pensado para ter duas fungdes: a primeira delas,
corresponde a uma ferramenta de pesquisa qualitativa que investigara as
percepcbes remanescentes da experiéncia passada através da narracdo de
memorias. A segunda, € para provocar uma abertura sensivel através de perguntas
pessoais e paradoxais. O questionario comega com uma pergunta pessoal e
inusitada para a situagdo: Como vocé se sente hoje? A intengédo € estimular uma
primeira interpretacdo de si mesmo, através de todos os tipos de respostas
possiveis. Para dar mais liberdade de expressdo, os respondentes nao serao
identificados. Ja a questao seguinte solicita que participantes retornem mentalmente
ao encontro anterior para narrar os aspectos que mais 0s marcaram do processo
vivido. E por fim, para poder responder a ultima questdo, os participantes serao
convidados a fazer um pequeno percurso em siléncio, sem interagir com os outros,

somente percebendo o mundo externo para elaborar a sua resposta. Essa agao é
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inspirada na meditacdo andando, na qual a atencdo é voltada para a respiracao,
facilitando também a sensibilidade da audicdo. Essa ultima questdo €& uma
apropriagdo de um koan®, ou seja, uma questido paradoxal que desafia a razédo e o
intelecto, que € resolvida apenas pela experiéncia viva ou pela compreensao
intuitiva.

O Zen nesta pesquisa aparece como fonte de inspiragcdo para materializar
algumas questdes trazidas pelas premissas projetuais estabelecidas. Os koans, por
exemplo, sdo uma pratica antiga e rigorosa, na qual pequenas passagens ou
perguntas s&o dadas a estudantes e monges por seus Mestres para desafia-los e
testar a sua compreensao do Zen. Kubose (1973) explica que os koans ndo tém
nada de mistico, apenas apontam para a simplicidade da vida. Eles sao utilizados
para expressar a universalidade ou absolutez do Zen, no qual o raciocinio e
julgamento intelectual sdo totalmente inuteis para resolvé-los. A vida para o Zen é
viva, clara e simples, e ele traz o questionamento: “por que o homem n&o pode se

tornar mais simples e direto?” (KUBOSE, 1973, p. xii, tradugao nossa).

Um dia Banzan estava andando por um mercado. Ele ouviu um cliente dizer
ao acougueiro: ‘Dé-me o melhor pedaco de carne que vocé tem’. “Tudo na
minha loja € o melhor’, respondeu o agougueiro. ‘Vocé ndo pode encontrar
nenhum pedago de carne que nao seja o melhor’. Nessas palavras, Banzan
foi iluminado (KUBOSE, 1973, p. 16, tradugéo nossa).

Este koan ilustra o nucleo dos ensinamentos zen. O Zen fala de valor
absoluto, ndo de valores relativos. A rosa € melhor como uma rosa. O lirio € melhor
como lirio. Cada individuo € o melhor em todo o mundo. A Unica obrigagao que
alguém tem na vida é trazer o melhor de si e € essa esséncia que se espera fazer
emergir nessa experiéncia. Porque no Zen, a verdade da realidade, a esséncia da
vida € comunicada dinamicamente. Os antigos povos zen chineses e japoneses
tinham essa consciéncia, ao lidar com a natureza e a vida humana. Dessa forma, o
koan desperta uma dimensdo mais profunda do que o mundo dos cinco sentidos,
pois 0 Zen lida com a sabedoria que transcende o conhecimento comum.

Kubose (1973) faz a sua critica a cultura ocidental contemporanea,

percebendo o que ela € dualista; tudo € dicotomizado em bom ou mau, certo ou

5 De acordo com Kubose (1973, p. xi, tradugdo nossa) o koan é um “[...] fragmento da narrativa zen
utilizado para quebrar o apego ao narcisismo e a dualidade, e favorecer a percepgao da acdo da
causalidade”. Para Kubose (1973, tradugdo nossa), o koan n&o é privado ou mistico, € uma forma
na qual a esséncia do Zen ou a esséncia da vida pode ser comunicada.
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errado, amigo ou inimigo, isto ou aquilo. Para ele dicotomizar é dividir, € ter de fazer
julgamentos constantes (isso € certo; isso é errado) que criam problemas na
sociedade, assim como na vida individual. Se alguém deseja uma vida de paz e
harmonia, a dualidade deve ser transcendida e o mundo da unidade alcangado. O
autor pontua que unicidade nao significa mesmice. Cada um é unico e absoluto.
Cada um tem sua propria beleza e valor e ndo deve ser comparado. Paz e liberdade
existem apenas no mundo da unidade, o0 mundo absoluto (KUBOSE, 1973). O Zen
por enfatizar a transcendéncia da dualidade, entra em consonancia com os
principios da complexidade.

A dindmica da interpretacdo também tem como objetivo produzir insumos
criativos para gerar diversas tematicas de uma mesma narrativa. Dessa forma, ao
terminar de responder o questionario, sera exibido o haicai escolhido no encontro
passado para a producao das audiovisualidades, com uma trilha sonora ao fundo,

um outro album de John Cage. Segue abaixo a poesia:

Vento de outono

a silenciosa colina
muda responde
(BASHO, 2008, p. 89)

A partir desse haicai, cada participante sera convidado a imaginar a sua
propria colina e narra-la o mais detalhadamente possivel, sem se identificar. Essa
narragao podera ser feita em papel ou digitalmente, a unica condicao é que tenha
palavras e tragos (desenhos). Nesta ocasido, ndo serdo fornecidos materiais, s6
sera possivel utilizar aqueles pessoais a disposicao como cadernos, computadores,
celulares etc. Na sequéncia, quando todos tenham terminado a sua narrativa, sera
feito um sorteio e redistribuidas as colinas (nome dado as narrativas)
aleatoriamente. Dessa maneira, cada participante tera um tempo para interpretar e
depois apresentar para o grupo a colina recebida e reinterpretada. A questdo da
apresentacao final € fundamental nessa experiéncia, pois € ali que se espera que
acontegam as trocas, o compartilhamento das ideias e dos sentimentos, que para os
participantes sera como a retribuigao pelo trabalho realizado.

O material produzido nesse encontro servira como base criativa para delimitar
as tematicas utilizadas no proximo encontro. A produgao visual do primeiro encontro
também narrou um haicai, mas foi completamente livre e abstrata, transbordando

cores, formas e sensagdes. Nessa segunda produgdo, espera-se manter a
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criatividade e a sensibilidade, mas a partir das interpretagdes buscar insumos para
delimitar varias tematicas e, assim, poder explorar varias possibilidades criativas de
um mesmo argumento, ou seja, ter muitas colinas diferentes. O processo ainda esta
em aberto, deixando margem para estratégias durante a agdo. Segue, na Figura 7,

uma sintese da experiéncia despertar.

2.2.1 Resultados criativos

A segunda experiéncia aconteceu no dia 26 de outubro de 2018 no Campus
de Porto Alegre da Unisinos. Os participantes foram os mesmos da experiéncia
anterior, a turma de mestrado em Design (2018). Dessa vez, ndo foi necessario
muito tempo para a pré-producao, pois era previsto o uso do mobiliario da sala de
aula e os materiais necessarios seriam os dos préprios participantes. Nessa ocasiao,
foi permitido utilizar também equipamentos digitais para as produgdes, como
computadores e celulares.

Uma vez que todos os participantes chegaram, foi iniciada a dindmica da
interpretacdo. Com o uso do projetor, foi exibida uma composicdo das quatro
visualidades abstratas produzidas no encontro anterior. Além disso, foram
distribuidas folhas brancas para que os participantes respondessem o questionario
que também ia sendo projetado em partes, ou seja, foi apresentada uma pergunta
de cada vez. A primeira delas era: Como vocé se sente hoje?. Alguns responderam
rapidamente, enquanto outros precisaram de mais tempo. A segunda foi Que
recordagdes vocé tem da nossa ultima experiéncia?, € com mais alguns minutos
eles narraram de forma livre todas as memoarias que tinham permanecido. Por fim, o
koan: Qual o som do siléncio?. Conforme o planejado, para responder a ultima
questdo os participantes foram convidados a fazer um pequeno percurso nos
corredores em siléncio e ao retornarem para dar sua resposta.

Todos realizaram a atividade com muita concentracéo e seriedade. Quando o
ultimo participante terminou as suas respostas, todos os questionarios foram
recolhidos e iniciou-se o segundo exercicio da experiéncia. Para o segundo

momento, foi projetado o haicai:
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Vento de outono

a silenciosa colina
muda responde
(BASHO, 2008, p. 89)

Individualmente, cada participantes foi convidado a narrar com palavras e
tragcos como via a sua propria colina. Essa produgdo também poderia ser digital.
Todos trabalharam, com mais ou menos detalhes, os que foram mais breves sairam
para fazer uma pausa enquanto os outros terminavam. Todas as narragbes
produzidas foram recolhidas e embaralhadas para serem redistribuidas de forma
aleatdria. Assim, cada um foi convidado a interpretar a narragao recebida.

Na segunda experiéncia, foi possivel realizar todas as a¢des programadas,
mas pequenas alteracbes foram acontecendo a cada momento, principalmente no
que diz respeito aos tempos de cada atividade. Durante a aplicagao do questionario,
por exemplo, alguns participantes responderam de forma muito breve, enquanto
outros precisaram de mais tempo. Assim, para aqueles que ja haviam terminado
sobrou um tempo em que puderam fazer o que tinham vontade enquanto
aguardavam os outros.

A atividade seguinte, que era a interpretagdo do haicai da colina, foi mais
fluida e envolveu todos os participantes. Apenas um sujeito optou por nao participar
diretamente, mas nao foi embora e acompanhou tudo até o final. Todos estavam
empenhados em criar e posteriormente interpretar a narrativa do colega. O material
produzido nao tinha identificagcdo, fazendo com que os participantes ficassem
tentando imaginar de quem seria o material que tinham em maos. Na arguigéo oral
de suas interpretacdes, devido a essa curiosidade latente que dominou a todos, a
pesquisadora decidiu liberar a identificacdo dos autores na medida em que os
trabalhos iam sendo apresentados. Isso trouxe surpresas, risos, compartilhamentos
de experiéncias e o principal: o enriquecimento das tematicas, com uma terceira
contribuigdo n&o prevista.

Para a coleta de dados, todo o encontro foi fotografado, foram feitos
pequenos videos de alguns momentos e, dessa vez, a apresentagdo final foi
registrada em audio para eventual analise. O material produzido analdgica e

digitalmente ficou bastante rico e o seu tratamento trouxe insumos relevantes para a
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terceira experiéncia. A Figura 8 traz um storyboard que ilustra todo encontro seguido

dos resultados criativos obtidos.



Figura 7 - Storyboard da experiéncia despertar

- Data: 26/10/2018
29 EXPERIENC|A Local: Campus da Unisinos Porto Alegre

- I]ESPERTAR - Horario: das 14h as 17h

Participantes: 22 alunos do mestrado em Design
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Fonte: Elaborada pela autora, com base na produgédo coletiva da turma de mestrado em
Design 2018 (Unisinos).
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2.3 O VIVENCIAR A VACUIDADE

A terceira experiéncia esta ligada as duas anteriores e traz a ideia da

vacuidade, que no Zen remete a abertura ou ao vazio (ndo-espaco).

Os verdadeiros ensinamentos sobre a vacuidade implicam num espaco
infinitamente aberto, que permite a qualquer coisa aparecer, mudar,
desaparecer e reaparecer. O significado basico de vacuidade, por outras
palavras, é a abertura, ou potencial. (RINPOCHE, 2016 )

Esse conceito do Zen serviu como inspiragao para a criagdo da experiéncia e
ilustra a potencial abertura que sera almejada. O objetivo desse encontro é que os
participantes possam atualizar a narrativa ao se expressar visualmente, agora, com
um grau mais elevado de figuratividade. Além disso, as analises feitas dos
resultados criativos provenientes da segunda experiéncia e das caracteristicas
processuais levantadas na primeira contribuiram para o seu planejamento final.

Nesse ultimo encontro do bloco de praticas da Radicalizacdo criativa, sera

aplicada a dindmica de criacdo de mundos. Na criagcdo de mundos, primeiramente,

serao apresentadas as dez tematicas selecionadas do encontro anterior. Decidiu-se
que essas tematicas serao disponibilizadas na forma de pacotes de presente, como
se alguém (sujeito) estivesse dando o melhor de si para os outros participantes. Tais
pacotes serao dispostos linearmente sobre uma mesa e cada um tera uma cor.
Nesse momento da pesquisa, também sera importante buscar pela expressao
visual com um grau mais elevado de figuratividade. Dessa forma, para estabelecer a
nova dinamica de trabalho, os participantes também receberao um pequeno bilhete

contendo quatro regras para a atividade:

a) a atividade podera ser individual ou em ftrios;
b) criar uma histéria a partir do material recebido;
c) narrar a histéria criada somente por meio de ilustragées;

d) a palavra escrita neste exercicio é proibida.

A ideia de regras esta muito ligada ao jogo, pois, durante as atividades, n&o

serdo previstas instrugcdes orais, somente o bilhete. A intengcdo é de provoca-los a
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narrar a historia criada somente por ilustracbes. Esse pedido sera uma forma de
invocar o storyboard, que é uma ferramenta poderosa na criagdo dos produtos
audiovisuais.

Para o desenvolvimento da atividade serdo oferecidos os seguintes materiais:
cartolina, canetinhas coloridas, réguas, estiletes e tesouras. A opgao por materiais
analégicos vem ao encontro das caracteristicas do processo levantadas na analise
dos dados da primeira experiéncia, na qual se mostrou como um ponto forte a
manualidade. Foi essa manualidade, que induziu o estudo das sensibilidades
também pelo plano da expressao de Fontanille (2005).

Esse encontro é o fechamento do ciclo das trés experiéncias. Para esse
percurso projetual o haicai apresenta-se como um pequeno roteiro e espera-se que,
nesse ultimo exercicio, as ideias provenientes dos encontros passados sejam

traduzidas para um projeto audiovisual. A dindmica de criacdo de mundos responde

a todas as premissas:. imaginacdo, subjetividade, sensibilidade, colaboracéao,

ludicidade e incerteza. O fechamento dessa atividade, como das anteriores, ndo esta

previsto.

2.3.1 Resultados criativos

Depois de um tempo de elaboracédo, a terceira experiéncia aconteceu no dia
10 de outubro de 2019 no Campus de Porto Alegre da Unisinos. Dessa vez, foi
desejado que o grupo de participantes nao fosse mais 0 mesmo; entao, escolheu-se
uma outra turma do mestrado em Design.

Nessa experiéncia, 0 ambiente foi pré-produzido, e, conforme o planejamento
inicial, os pacotes de presentes foram distribuidos em fila em uma mesa central da
sala de aula. Os materiais fornecidos para desenho foram alocados em uma outra
mesa, no canto direito. Quanto aos materiais de desenho, estavam previstas
canetinhas, canetdes, lapis de cor, giz de cera, entretanto, na caixa dos materiais
também vieram por engano cola e tesoura. A pesquisadora separou ao lado da caixa
as colas e as tesoura, pois acreditava que os participantes nao iriam utilizar. Porém,
nao alertou ninguém que nao estava prevista a utilizagao.

Logo na chegada, os participantes se mostraram surpresos com os pacotes e
um pouco ansiosos pela atividade. A pesquisadora orientou que a atividade poderia

ser individual ou em trios, mas nao explicou do que se tratava. Rapidamente, toda a
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turma estava dividida em trios, ninguém quis optar por trabalhar sozinho. Haviam
sido selecionadas as dez tematicas para essa atividade, uma por grupo, mas devido
ao tamanho da turma, foram trabalhadas somente cinco.

Os trabalhos correram bem, houve conversas, divagagdes, alguns grupos
comecgaram a desenhar quase que imediatamente e outros ficaram elaborando
historias para resolver tudo mais para o final do tempo. O fato que chamou mais a
atencao foi de que todos os grupos pegaram as tesouras e as colas para trabalhar e
o resultado final foi realmente surpreendente. Esse encontro foi projetado para
produzir visualidades que, de alguma forma, provocassem o aparecimento do
storyboard. No entanto, para a surpresa da pesquisadora, ele ndo apareceu. As
narrativas se formaram todas de uma forma tridimensional, cheias de cores, objetos
e detalhes. Cada uma delas era completamente diferente da outra e com
caracteristicas abertas e cheias de interagdes. O encerramento da experiéncia se
deu com a apresentacido oral das narrativas e a demonstragcdo do funcionamento
das produgdes visuais criadas. Essas apresentacdes foram gravadas em audio para
posterior analise e recuperacao de informagdes relevantes.

As produgbes visuais da terceira experiéncia trazem consigo grandes
achados e insights para a pesquisa. O primeiro deles diz respeito a natureza dos
resultados criativos produzidos que, apesar do esperado storyboard nao ter
aparecido, as visualidades se mostram ainda mais ricas ao ganharem formas
tridimensionais. Essas visualidades acabam indicando outras possibilidades de
produtos audiovisuais, ndo limitadas ao tradicional filme. Notou-se, também, que
esses produtos se distinguem pela maneira como a narrativa foi construida,
apareceram formas interativas e nao-lineares de contar histérias.

Dos cinco protétipos produzidos, um deles € uma espécie triedro que ao girar
em torno do seu proprio eixo, em um sentido ou no outro, anima as cenas ilustradas
em cada uma de suas faces, para os seus autores a histoéria ndo teria um fim. A
narrativa trata de um processo de transformacgdo (interno ou social) com uma
representacdo metaférica da natureza, no caso uma arvore no seu ambiente. Essa
transformacdo ocorre devido a eventos externos como, por exemplo, o soprar do
vento. Tal fato exige um esfor¢o de resignagdo do personagem de ndo se afastar da
prépria esséncia, pois quanto mais longe ele vai, menos se reconhece. Os autores
nao trabalham com dicotomias, a transformagédo nao é nem positiva e nem negativa,

depende da interpretacao e perspectiva adotada pelo observador. Também indicam
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uma quebra de padrdes nas cores para representar os elementos, ao nao utilizar
intencionalmente as cores tradicionais, como na arvore, que € ilustrada toda em
vermelho. Essa opc¢édo abre possibilidade para despertar diversas interpretacoes,
sem definicdo prévia de certo e errado. Ao que tudo indica, esse objeto utiliza o
mesmo principio do zootrépio e tem sua prépria trilha sonora.

A segunda produgdo, € uma narrativa representada por um protétipo de uma
antiga brincadeira infantii chamada céu e inferno. Entretanto, nesse objeto a
narrativa se desenrola de forma nao-linear, de acordo com a interacdo do outro
participante, que ao escolher um numero a historia vai se formando, cada vez de
forma diferente. A forma do objeto representa uma colina repleta de sementes de
dente-de-ledo que flutuam a sua volta. Conforme a brincadeira vai avangando essas
sementes vao se transformando, uma delas germinaria, outra viraria uma lua com
estrelas, outra o sol, por fim, a ultima cresceria em meio a outros varios dentes-de-
ledo. Tudo isso com uma trilha sonora. A narrativa s6 se revela quando o objeto &
aberto completamente.

O terceiro protétipo, € uma espécie de maquete, muito detalhada, com
elementos, texturas, cores e personagens. Nela, dependendo do angulo do
observador, é possivel deduzir como a narrativa se desenrola, mudando o angulo,
mudaria a ordem dos acontecimentos. Em sintese, a histéria traz um personagem
que teria chegado em uma colina, seria inverno, ele sente o vento frio e a0 mesmo
tempo o calor do sol. A luz do sol se reflete nas pedras da colina, ele ouviria sons de
agua corrente. Seria uma mistura de sensagbes (quente/frio), de varios sons (do
vento, da agua, dos passaros...) e uma riqueza de cores. Tudo issO provocaria um
sentimento de gratiddao e um estado de contemplagao do personagem.

O quarto protétipo representava um tabuleiro de jogo analdgico, que é
chamado de jogo da vida, mesmo nome de um tradicional jogo de tabuleiro infantil.
O diferencial dessa producéo € que o tabuleiro apresenta trés percursos diferentes,
representados por cores e icones. Também possui pides, que na realidade sao
personagens que vao criando a sua propria histéria de acordo com o caminho
sorteado pela roleta, que representa o acaso/imprevisto ou as indicacbes dadas
pelas cartas que representam as duvidas e os pontos de atencéo. O elo que ligaria
0s quatro personagens (pides) € o objetivo final em comum, que sera conseguir
concluir o mestrado. Mas nenhum deles pode prever como sera o proprio percurso.

O desenrolar do jogo seria capaz de produzir quatro histérias de vida diferentes.
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O ultimo protétipo tem o seu plano de fundo bidimensional e os seus objetos e
personagens sao tridimensionais. A narrativa trata de questdes magicas, de um
portal que é aberto nas raizes de uma arvore quando acontece a combinagéo da lua
cheia e a presenga de um gato. Esse portal fica acessivel somente no alto da colina
e la teria desaparecido um cavalo. O dono do cavalo com o seu baldo estava
decidido a subir na colina para busca-lo.

Esse conjunto de produgbes visuais € uma amostra das potencialidades de
diversificacao e de caminhos criativos possiveis decorrentes do trato de uma mesma
narrativa. A partir dessas experiéncias e dos seus resultados criativos, percebe-se
que a relagdo do design com a narrativa é muito poderosa, podendo abranger uma
gama vasta de produtos. No presente caso, nota-se que ha ensejos para a produgéo
de audiovisualidades rudimentares. O termo audiovisualidade chega por meio dessa

terceira pratica e sera aprofundado no préximo capitulo. A Radicalizacdo criativa

também confirma algumas premissas projetuais € na sua execugado aparecem
outras, suscitando reflexées sobre todo o processo e suas dindmicas. Tais reflexdes
advindas das praticas dao origem ao arcabougo tedrico/metodolégico da

metodologia do Design Sensivel.

A seguir a Figura 9 traz o storyboard com os principais momentos da pratica e

seus resultados criativos.



Figura 8 - Storyboard da experiéncia Vacuidade

P Data: 10/10/2019
3@ EXPER'ENCIA Local: Campus da Unisinos Porto Alegre

— VAEUIDADE = Horério: das 19h as 22h

Participantes: 15 alunos do mestrado em Design
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Fonte: Elaborada pela autora, com base na producgéo coletiva da turma de mestrado em
Design 2019 (Unisinos).
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA
A busca por um caminho para renovar a producdo de audiovisualidades’

ensejou na criacdo de praticas de design que no capitulo anterior foram conduzidas
pelo processo de Radicalizacdo criativa. Tais praticas, daqui para frente, seréo

denominadas como praticas sensiveis, pois sdo parte constituinte da metodologia do
sensivel. Essas praticas sensiveis sdo uma conjungao entre praticas de design e
praticas semidticas?. Elas nascem de uma articulagao tedrico/pratica na qual a teoria
da complexidade, trazida por Morin (2005), atua como promotora de uma abertura e
quebra dos processos tradicionais de design. A semidtica, ou melhor, a
transemidtica, presente nesta pesquisa, também inspirou conceitos e técnicas pela
sua possibilidade de trabalho com os significantes no plano da expressédo. Assim,
por meio de uma justaposicdo de paradigmas (teoria da complexidade e pos-
estruturalismo) é possivel estabelecer os fundamentos da metodologia do sensivel
no seu nivel epistemoldgico.

Dessa forma, a partir dessa visdo de mundo é que foi construido todo o
entendimento que guiou a metodologia do sensivel. Trabalhar com a teoria da
complexidade é sempre um desafio, pois ela tenciona os limites do entendimento.
Entretanto, acredita-se que é por meio dela que se pode encontrar uma abertura
possivel para propor um avango no campo do design. Ao acessar suas ideias e
pensamentos percebe-se o quanto o design, entendido com area criativa, pode
revigorar as suas praticas, pois a complexidade propdée uma reorganizagdo do
conhecimento. Dentre tantas das suas nog¢des, as que aqui foram apropriadas séo a
de reintegragdo do sujeito, a de noosfera, os seus trés principios fundamentais
(dialégico, hologramatico e recursivo), a de estratégia, de sistema e de ecossistema.
Além disso, a teoria da complexidade possibilitou espago as ilusdes e divagacgoes,
permitiu o contato do racional com o irracional e, por fim, com a sua conceituagao de
estratégia, iluminou caminhos para lidar com os acasos. E por isso que a

explicitagao do nivel epistemoldgico se faz necessaria, pois a nogao de design sera

1 Para Silva (2007) o termo audivisualidades diferencia-se do audiovisual pela sua caracteristica de
processualidade, na qual uma de suas partes permanece no devir. O devir € uma espécie de
abertura que dialoga com o futuro, que nas palavras do autor sdo: “[...] as forgas criativas que
apontam para a criagdo de novos audiovisuais ndo conhecidos” (SILVA, 2007, p. 146).

2 As praticas sao consideradas semioticas por se constituirem de um plano de expressdo e um plano
de conteudo. Elas devem poder se assemelhar a uma linguagem, ndo s6 em relagao ao plano de
expressao/conteudo, mas que se possam individuar codigos e normas (FONTANILLE, 2010).
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expandida por meio dos varios niveis de conhecimento, seguindo o modelo proposto
por Bentz e Franzato (2016).

Nessa visdo de mundo que busca outras formas de organizar o
conhecimento, a teoria e a pratica estdo imbricadas. E por isso que o movimento
gerado a partir dessa relagao pode ser de alternancia, concomitancia, mas nunca de
separacgao. Isto posto, partiu-se para a definicdo do método de pesquisa. O método
assumido € empirico indutivo de natureza experimental, ou seja, visita-se a realidade
por meio de experiéncias (e ndo experimentos), entra-se em contato com sujeitos e
os dados provenientes dessa relagao terdo um potencial para produzir conhecimento
através de um processo de generalizagdo. A experiéncia, nessa perspectiva, é
caracterizada pela sua singularidade e imprevisibilidade, ela se propde a ser espaco
aberto para a criatividade, reflexao e transformacao.

No nivel de conhecimento metodoldgico, foi por meio do design estratégico
que se possibilitou a reflexdo critica metaprojetual acerca dos processos de design
existentes, com o intuito de repensa-los, ressignifica-los e, por fim, redesenha-los.
No nivel metaprojetual, foram definidos os processos de design que receberam
inspiragbes advindas principalmente dos trabalhos de Fontanille (2010), Greimas
(2002), Eisenstein (2002a, 2002b), Kandinsky (1996) e John Cage (2013). Sao
desses fundamentos e da apresentagdo da metodologia do sensivel que se tratara
este capitulo. Para a coleta de dados foram utilizados como instrumentos a
fotografia, o video, o questionario, gravacoes de audio e a observagao participante.

As produgdes visuais decorrentes das primeiras experiéncias estéticas
(processo de radicalizagédo criativa) sao resultantes de processos de significagéo
coletivos, feitos por sujeitos (enunciadores). Tais sujeitos, como bem coloca Floch
(2001), nao se tratam de autores e nem de emissores, ja que o que foi levado em
consideracao foram as manifestacbes presentes nos enunciados criados. Assim,
naquele primeiro momento, n&o era relevante considerar nenhuma informagéo sobre
esses sujeitos participantes, nem sua ideologia e nem seus valores, apenas o que
pode ser apreendido/capturado pelas enunciagbes produzidas. Entretanto, para
referenciar as imagens utilizadas nas figuras que ilustram a tese, sdo identificadas
as producdes coletivas diferenciando-as pelo ano das turmas do mestrado em
design que participaram, respectivamente 2018 e 2019. Ja na ultima pratica do

capitulo quatro, a cenarizagéo, aos projetos finais é atribuida a autoria nas figuras,
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por se tratar de uma interpretacdo individual, mesmo que o resultado seja

considerado coletivo.

3.1 CONECTANDO CONHECIMENTOS

Para compreender as proposi¢cdes da metodologia do sensivel, é preciso
tomar conhecimento da forma de como ela associa/conecta os conhecimentos no
seu nivel epistemoldgico e de como acontece a produgdo de conhecimento em
decorréncia de tais articulagdes tedricas. No entendimento trazido de Morin (2011), a
produgcdo do conhecimento acontece em trés instancias interdependentes: a
antropoldgica, a sociocultural e a nooldgica. Cada uma delas € coprodutora de
conhecimentos e ideias, sendo todas interligadas e necessarias ao conhecimento do
conhecimento que, por sua vez, sustenta o conhecimento complexo (MORIN, 2011).

Conforme explica Morin (2011), essas trés instancias sdo regidas pelo
principio da incerteza. Ao contrario do que muitos pesquisadores pensam e, por
consequéncia, tentam a todo custo elimina-lo, o principio da incerteza é fundamental
para revitalizar a pratica do conhecimento. Com isso, o processo de producao de
conhecimento precisa comportar riscos e se desenvolver a partir deles, exigindo
uma atitude corajosa e vigilante do estudioso na condugédo do seu trabalho. Para
isso, Morin (2011) sugere a elaboracdo de metapontos de vista na busca de
verdades, como sendo uma atitude fundamental para propiciar a reflexividade. O
autor considera que esses metapontos de vista devem comportar especialmente a
integracdo do observador/sujeito na observagao/concepcdo e a ecologizagdo da
observagao/concepgdo no seu contexto mental e cultural (MORIN, 2011). Tal
proposicao € o que Morin (2011) chama de investigagdo simbiotica, na qual
individuo, sociedade e noosfera estdo envolvidos.

Tendo em vista essa concepgdo, a metodologia do sensivel, desde o seu
estagio inicial, foi propondo e desenvolvendo seus processos reservando espago
para a incerteza. Muitas atividades nao tinham seu fechamento programado e eram
abertas para que o acaso pudesse intervir. A incerteza se mostrou tdo fundamental
que também se tornou um processo constituinte da metodologia do sensivel. Além
disso, a pesquisadora participou de forma integrada nas experiéncias, em um

processo de observagao participante, sendo de forma recursiva parte que planeja e
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que produz também. Dessa maneira, apds cada experiéncia, foram estabelecidos
alguns metapontos de vista, aos quais se deu uma elaboragao tedrica a partir do que
foi observado na pratica com o que ficou registrado/produzido como resultado
criativo.

Outra concepgao relevante trazida de Morin (2011) é que para a formulagao
de uma teoria, seja ela cientifica, epistemoldgica ou filoséfica, sdo necessarias
algumas caracteristicas gerais, como por exemplo se autoconhecer, ou seja,
entender um pouco da propria organizagdao, ao considerar os antagonismos, 0s
valores e os paradigmas ocultos que ja foram internalizados. Além disso, outras
caracteristicas se fazem relevantes, como, “saber controlar a propria tendéncia a
doutrinagao”, “dialogar e conviver com outras formas de conhecimento”, “reconhecer
a noosfera, a cultura e a sociedade que constituem seu ecossistema” e por fim,
“abrir-se para o a-tedrico e para o irracionalizavel”’, (MORIN, 2011, p. 312).

Tais caracteristicas apontam que as teorias devem ser abertas, racionais,
criticas, reflexivas, autocriticas, aptas a se auto-refomarem ou mesmo a se
revolucionarem a qualquer momento. E por isso que a metodologia do sensivel
nasce de ideias que foram sendo praticadas e seus achados estido abertos para
serem superados o tempo todo. As ideias da metodologia do sensivel conectam
design, semidtica, filosofia e arte, mas também se relacionam com o sonho e o
imaginario provenientes da noosfera. E essa convivialidade dialdgica sustentada por

Morin (2011) que comporta os antagonismos e 0s acasos.

Nao podemos passar sem uma concepgdo de mundo e do homem, isto é,
sem uma filosofia. Ndo podemos passar sem ideias, mas tampouco sem
poesias, musicas, romances, para compreender nosso ser-no-mundo, ou
seja, para conhecer. Nao podemos dispensar a ética. Os nossos valores
ndo podem ser provados empirica e logicamente e o nosso conhecimento
empirico pode dialogar com eles (MORIN, 2011, p. 312).

Desse modo, segundo Morin (2011), uma teoria, na perspectiva complexa
precisaria estabelecer um campo de comunicagao entre as esferas: epistemoldgica,
filosofica e ética. Ao trazer essa concepgao sobre as teorias, acredita-se que a
liberdade intelectual ndo pode ser vista somente como possibilidade de expressao,
mas também como socializagdo e fomento para a cultura. E nesse contexto
pluralista, dialdgico, conflitual, agitado, onde, pelo contrario, nada se dicotomiza, que

se exploram as crises e as turbuléncias através de metapontovistas, a fim de trazer a

visao de mundo complexa.
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Portanto, a partir desses conceitos centrais, do poder da noosfera e do viés
complexo sobre as teorias e a produgdo de conhecimento, esta investigacdo nao
trata, por certo, de dar respostas precisas, pelo contrario, tem como objetivo abrir-se
para as possiblidades e incertezas. E por isso que a metodologia do sensivel tem
como for¢ga motriz, que alimenta e é alimentada, as narrativas, as subjetividades e as

percepgdes dos sujeitos.
3.2 O DESIGN CRITICO REFLEXIVO

O design estratégico € uma das correntes do design que favorece a
percepgcao do potencial do paradigma da complexidade, ja que ele privilegia uma
reflexdo metaprojetual em seus projetos e se caracteriza pelo seu foco na
processualidade. Nela, o foco sai da finalizagao dos produtos ou dos servigos € vai
para o processo, que entdo passa a atualizar-se constantemente, desenvolvendo-se
com as inovagbes tecnoldgicas, adaptando-se aos ambientes, remodelando-se
mediante as interacbes com os sujeitos, enfim, adquirindo um carater vivo e
mutante. O design estratégico se empenha em renovar seus processos, a fim de
contribuir com inovagdes sociais de todos os tipos, seja em produtos ou em servigos.
Seus projetos estdo comprometidos com uma visédo critica de mundo que projeta
cenarios futuros e que, ao encontrar a realidade, buscam preservar o principio da
incerteza e se utilizam de estratégias no curso das agdes para lidar com os acasos.
Muitos desses acasos se tornam insumos criativos. Um projeto que vive a sua
processualidade, alimenta-se de estratégias e esta em permanente dialogo com a
ciéncia e com as experiéncias criativas, o que se refletira nas suas producdes
(PEDROZO e BENTZ, 2021).

O design estratégico praticado no Brasil, € proveniente de uma corrente
italiana iniciada ha cerca de 10 anos, por autores como Ezio Manzini, Francesco
Zurlo, Flaviano Celaschi, entre outros. Essa corrente de pensamento surge como
provocadora de reflexdes sobre as mudangas sociais necessarias para potencializar
o processo de transicdo, rumo a uma sociedade sustentavel. E uma metodologia em
construcao, cuja proposta € a de um modelo organizacional efetivo e colaborativo,
de criagcdo cooperativa de uma base comum de conhecimento. Acredita-se que o
seu maior diferencial esta em priorizar a atitude metaprojetual de reflexdo critica

sobre os processos existentes, no sentido de repensa-los, ressignifica-los e, por fim,
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redesenha-los, com o intuito de reconhecer seus limites e transforma-los em
oportunidades.

Nesse sentido, o design estratégico evoca uma mudanga no papel dos
designers na sociedade devido a necessidade de redesenhar-se a si mesmos € o
seu modo de funcionamento. Tal atitude provoca, por certo, uma mudanga daquilo
que ha quase um século tem definido a atividade do design que é a de “solucionador
de problemas”, mas nao o faz perder suas competéncias originais, pelo contrario,
elas se transformam. Para Manzini (2017, p. 17) “o designer expressa suas
habilidades através da resolugao de problemas e da producao de sentido” e é nessa
ultima que pode estar a sua contribuicdo mais significativa. Encarar o design nessa
perspectiva, ilumina o campo da cultura e, portanto, da linguagem e dos processos
de significagdo. Nao basta renovar os significados, o desafio instaurado pelo design
estratégico é alterar também os significantes. O designer ao projetar o futuro
também pode alterar os significantes, trazendo do imaginario as suas inspiragdes e,
por conseguinte, ressignificar qualquer processo. Assim, ele pode colaborar ativa e
proativamente na construgcdo social de sentido, sem excluir a construgido de
qualidades, valores e beleza que tanto lhe interessam.

Desse modo, o designer se coloca entdo como um profissional reflexivo,
como um desencadeador ou, em alguns casos, como incentivador de projetos
individuais e coletivos que visem transformacdes sociais. Manzini (2017, p. 44),
concebe o design como “a maneira como construimos o nosso ambiente e como
lidamos com o mundo”. Em tal assertiva, o conceito de mundo se equivale ao lugar
onde construimos a nés mesmos e o preenchemos com significado. Com isso,
dentro da perspectiva da complexidade, o entendimento de um designer como um
solucionador de problemas e como produtor de sentidos coexistem, interagem e
influenciam uma a outra, mas sem que uma seja em fungdo da outra. No sistema
complexo ndo se pode separar os mundos fisicos, biolégicos do mundo social, por
isso, quando tratamos de mundo nao fazemos tal distincdo devido a sua relagao
permanente e inseparavel.

Para Bentz e Franzato (2016), pesquisadores que tém avangado os estudos
dessa linha no Brasil, o design estratégico como método tem na sua centralidade os
processos criativos projetuais, no qual os artefatos ou as realidades sao
compreendidas como ecossistemas criativos. Os autores chamam de ‘tragos

conceituais’ cinco questdes relevantes que caracterizam e dao forma a esse tipo de
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processo. A primeira delas diz respeito a pluralidade de atores em agao cooperativa
e colaborativa; a segunda, a tangibilidade/intangibilidade nos percursos criativos; a
terceira, a inclusividade nas circunstancias exogenas/enddgenas; a quarta, a
pluridiversidade nas relagdes propostas; abertura para o desenvolvimento ou ndo de
dado elemento; e, por fim, a quinta diz respeito a sistemicidade nas relagdes entre
todos os termos envolvidos. Esses tracos conceituais tém relagado direta com a teoria
da Complexidade.

Para os referidos autores, o projeto de design é de natureza metaprojetual e
engloba um processo de deslocamento que opera no paradigma dos niveis de
conhecimento (BENTZ e FRANZATO, 2016). Esse paradigma de niveis de
conhecimento é uma abordagem metodologica proposta por eles que é ilustrada por
meio de um diagrama. Nesse diagrama estdo presentes os seguintes niveis de
conhecimento: o epistemolégico (meta, meta, meta), seguido do metodolégico
(meta, meta), metalinguistico (meta)/lingua- objeto e realidade (“Res”), como mostra

a Figura 10:

Figura 9 - Modelo de niveis de conhecimento

EPISTEMOLOGICO (meta, meta, meta) Teoria da Complexidade
METODOLOGICO (meta, meta) Design Estratégico
METALINGUISTICO (meta)

Metaprojeto
LINGUA-OBJETO (x)
REALIDADE “Res” Realidade

Fonte: Elaborada pela autora, com base em Bentz e Franzato (2016).

Para ler o diagrama € necessario seguir o principio do deslocamento
(FRANZATO, 2014) no qual se da um movimento vertical, encadeado e mutuamente
comprometido, entre os niveis de conhecimento que provocam efeitos na realidade.
Com isso, os processos de design que seguem tal compreensao possuem um fluxo
vertical (abstrato/meta) que alimenta e movimenta o fluxo horizontal (realidade).

Baseado nesse entendimento promovido pelo diagrama dos niveis de
conhecimento € que se organizou todos os conteudos desta tese e se estruturou
desde as primeiras ideias a metodologia do sensivel. Nas paginas seguintes sera

apresentado, primeiramente, um diagrama da metodologia do sensivel construido
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com base nos niveis de conhecimento e, posteriormente, a sua versdo que ilustra a
dindmica do seu funcionamento. Acredita-se que ao promover essa reflexao critica
multinivel, de como pensar e conduzir os processos de design, abre-se espago para
renovar as metodologias a partir da mudanga de visdo de mundo, no presente caso,

por meio de uma abertura a teoria da complexidade e ao pds-estruturalismo.
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4 O DESIGN DO SENSIVEL

O design do sensivel é representado pela sua metodologia, a seguir sao

apresentados os fundamentos que a embasam.

4.1 OS FUNDAMENTOS DA METODOLOGIA DO SENSIVEL

Nos seus fundamentos, a metodologia do sensivel tem forte ligagdo com a
estética, palavra de origem grega aisthesis que significa sensagao, sentimento.
Morin (2019) define o sentimento estético como um sentimento de prazer e
admiragdo, que, na maioria das vezes, pode ser evocado por formas, cores, sons,
objetos, poemas, filmes, entre outros. Entretanto, ndo é exclusividade das obras
humanas, frequentemente €& provocado também pelos fendbmenos da natureza,
como, por exemplo, um entardecer ou a luz do outono. A nogdo de sentimento
estético, portanto, diz respeito a tudo aquilo que nos toca, que nos afeta, ou como
diria Greimas (2002) que € capaz de causar uma fratura na cotidianidade. Morin
(2019) lembra, também, que em muitos casos a destinagdo de uma obra nédo era
necessariamente estética, mas acaba sendo por nds estetizada, ja que a estética
nao esta indissociada do homem, ou seja, € um elemento integrado e integrante da
parte poética da vida.

O designer, bem como, o artista, o arquiteto ou qualquer outra profissao que
trabalhe com processo criativo, sabe que o processo de criacdo de qualquer obra
envolve um misto de prazer e sofrimento, que vai se alternando até que a obra seja
dada por pronta. Umas das possiveis explicacbes para o sofrimento durante a
producdo, poderia ser a dificuldade que se tem para acessar o préprio estado
poético durante o processo. Essa nogéo de estado poético vem de Morin (2019), que
acredita que no homem coexistem e se alternam (dentro da perspectiva da
complexidade de dialogia) o estado prosaico e o estado poético. No primeiro, se
encontra tudo aquilo que é feito sem prazer, por certas obrigagbes e que tomam
conta de quase toda a rotina. J&4 o segundo, traz um estado de encanto, de semi-
possessao, que normalmente implica o sentimento estético e que pode levar de uma
leve sensacgao de prazer até o mais puro éxtase. Dessa forma, o design do sensivel,
também busca trazer estimulos para que os sujeitos envolvidos possam acessar 0

seu estado poético mais facilmente durante o processo de criagao.
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A importancia de buscar uma abertura para a estética, além do seu potencial
criativo, também esta relacionada como uma forma de constru¢do de conhecimento.
Para Morin (2019, p. 102) “romances, cinema, teatro, musica, nos trazem nao
somente um sentimento estético, mas também o conhecimento”. O referido autor
acredita que a arte e a estética sdo capazes de alimentar o imaginario com o real e
alimentam o real com o imaginario, com isso seria possivel descobrir 0 mundo das
subjetividades, das outras culturas que sao reveladas por meio das obras, (MORIN,
2019). Assim, quando uma obra é capaz de afetar, € como se ela possuisse o
sujeito e o conhecimento estaria intimamente ligado a sua nutricdo de afeto. O afeto
€ como uma forgca motriz para instigar o conhecimento. Greimas (2002, p. 14),
também concorda com o poder dos valores estéticos “sdo os que melhor repelem a
negatividade, os Unicos, talvez, que nos arremessam para o alto”. E para o alto que

essa metodologia pretende impulsionar.
4.2 DAS PRATICAS A TEORIA

Para dar inicio a essa metodologia que persegue o acontecimento estético ou
como diria Greimas (2002) que cause uma fratura na vida cotidiana, ou seja, para
criar algo capaz de afetar, pressupde-se que é preciso, antes de tudo, se deixar ser
afetado. E por isso que a primeira intengdo das praticas é provocar uma abertura
subjetiva dos sujeitos por meio de técnicas que incentivem o contato com o sensivel,
seja no nivel da percepcao (sensibilidades), seja no nivel da emocéao. Assim, existe
um esforgco para acessar diretamente o plano da expressédo e intencionalmente
direcionar o plano do conteudo para uma posi¢cdo secundaria, ao entrar em contato
com o sensivel.

Interagir diretamente com o significante é estar em permanente abertura com
o sensivel e, essa metodologia do design sensivel, confia na expressividade como
transcendéncia e na pratica sensivel como linguagem. E um design das narrativas,
das visualidades e das audiovisualidades; ndo s6 dos sistemas e dos produtos. Ele
abandona a dicotomia forma e fung¢do, para se dedicar a outra, a da forma e
substancia’, na qual o significado se manifesta pela corporeidade de suas criacdes,

pelas sensorialidades e, até mesmo, pelas polissensorialidades.

1 Seguindo a conceituacdo de Floch (2001, p. 11) em que a forma “[...] € a organizacgao, invariante e
permanente relacional, que articula a matéria sensivel ou a matéria conceitual de um plano,
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As praticas de Radicalizacdo criativa apresentadas no capitulo anterior,

serviram como base para o desenvolvimento da metodologia do sensivel. A partir
dos seus achados foi possivel estabelecer os principios no nivel epistemoldgico e os
processos no nivel metodoldgico e metaprojetual para abrir caminho a proposi¢ao de
novos processos projetuais de design. Com isso, aquelas premissas apresentadas,
aliadas as reflexdes decorrentes, se expandiram e se transformaram, dando origem
a metodologia completa. A Figura 11 foi construida baseada em tais achados,
acrescidos de reflexdes advindas da teoria complexidade, do design e da semiética.
Foram feitos alguns aprimoramentos julgados necessarios decorrentes das

experiéncias.

produzindo assim a significacdo” e a substancia € “a matéria, o suporte variavel que a forma
articula”.



Figura 10 - Principais ideias da metodologia do sensivel

PRATICAS SENSIVEIS

PRODUGAO DE CONHECIMENTO

Estabelece-se por metapontos de vista que comportam riscos e certezas
(nfo riscos) e se desenvolvem a partir deles. Esse desenvolvimento é
orientado pelos principios e processos que caracterizario as praticas

sensiveis de que resultario produtos sensiveis de design.

............................................................................................

PRINCIPIOS (NIVEL ERISTEMOLGGICO)

PROCESSOS (NiVEL METODOLGGICO)

PROCESSOS (NiVEL METAPROJETUAL)

CENARIZAGAD

Realizacao

as defin’
natureza

PRODUTOS SENSIVEIS (AUDIOVISUALIDADES)

Fonte: Elaborada pela autora.
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O diagrama da Figura 11 representa os processos das praticas sensiveis que
estdo divididos por niveis e cada nivel esta implicado no outro até dar origem aos
produtos sensiveis. Assim, a leitura do diagrama deve ser feita de forma horizontal e
vertical simultaneamente. O processo de projeto desencadeado pelas praticas
sensiveis € visto nesta pesquisa como uma visdo de mundo, ou seja, uma forma de
pensar a vida que constréi um tipo de conhecimento desenhado pelas
audiovisualidades. Entdo, os produtos sensiveis (audiovisualidades), além de serem
manifestacbes de subjetividades, também sao fontes de conhecimento. Tais
manifestagcbes se desenrolam ao longo da narrativa como um processo de
significagdo, que rege os demais na producado de interpretacbes, expressao de

subjetividades (criativas). Os principios (subjetividade, noosfera, poética, elo,

recorréncia_e pertencimento) deverao estar presentes em todos 0s processos nos

niveis metodologicos e metaprojetuais. Esses s&o principios de abertura e de
reconfiguragdo da maneira de interagir com as questdes ligadas a producéo de
conhecimento, que retomam as subjetividades, os produtos do mundo do espirito, a
inteligibilidade do sistema e sua auto-organizagdo, a dinamica do paradoxo, a
indissociabilidade dos produtos e seus efeitos e, por fim, a dinamica do uno e
multiplo (o todo esta na parte e a parte estd no todo) e serdo especificados na
sequéncia.

Os processos metodolégicos estdo em um estagio ainda anterior a

materialidade, a imaginacdo, a percepcdo, a incerteza e a colaboragcdo sao

processos de modos de perceber e imaginar o mundo, de interagir com o outro e de
deixar sempre um espacgo para a incerteza. Estes processos sao responsaveis pelo
modo como se articulardo os outros no nivel seguinte (metaprojetual), sempre
regidos pelos principios projetuais estabelecidos.

Nos processos metaprojetuais, a cenarizacdo, a figuratividade e a

corporeidade sdo de mesma natureza, sdo da ordem da expressao sensivel. Ja a
ludicidade € a oportunidade de vivenciar o estado ludico pela manipulagdo do
sensivel e a estrategia € uma atitude astuta do projetista, que pode ser ou nao
explicitada, mas que opera durante as suas agdes projetuais. Ambas agregam esses
atributos a ordem de expressado sensivel dos demais processos. Todos eles sao

condi¢cbes para a realizagdo da cenarizacdo. A cenarizagdo é responsavel por dar

substancia aos produtos sensiveis e, por ter uma agdo mais abrangente, ela rege

todos os outros processos de design.
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Os seis principios estabelecidos representam os valores que conduzem os
processos da metodologia do sensivel e serdo apresentados a seguir:

E na subjetividade, no mundo interior de cada sujeito, que convivem as ideias,

as emogdes e os significados adquiridos com as vivéncias culturais e histéricas.
Assim, é por meio da subjetividade que se constréi o espaco relacional entre mundo
interior/exterior na relagdo com o outro. Essa relagdo é conduzida pelos pontos de
vista, desejos e interesses dos envolvidos, que num processo de design precisam
ser explicitados. E por isso que o principio da subjetividade esta diretamente ligado a
nogao de sujeito, pois reintegra o sujeito ao processo criativo e incentiva a
expressao das suas subjetividades.

Para Morin (2016), ser sujeito é situar-se no centro do seu mundo para
computa-lo e computar-se, é poder operar uma disjungéo ontolédgica entre o Si e o
nao Si, e assim constituir e instituir o auto-ego-centrismo que é a base fundamental
da subjetividade. Esse entendimento € relevante, pois é assim, por esse ponto de
vista complexo, que Morin supde 0 mundo e reconhece o sujeito. A metodologia do
sensivel, ao se apropriar desses entendimentos, reconhece o tipo de relacdo que se

estabelece entre o sujeito e o objeto:

O sujeito e objeto aparecem assim como as duas emergéncias Ultimas
inseparaveis da relacdo sistema auto-organizador/ecossistema. O mundo
estd no interior da nossa mente, que esta no interior do mundo. Sujeito e
objeto neste processo sdo constitutivos um do outro (MORIN, 2005, p. 39).

E exatamente por essa consciéncia de que sujeito e objeto sdo constitutivos
um do outro que é relevante trazer a tona as suas subjetividades. E compreender
que tanto o designer quanto os demais colaboradores de um projeto sdo sujeitos em
relagdo que compartilham seus valores e intengdes e precisam estar integrados no
processo.

O principio da noosfera que na etimologia da palavra nodis, do grego, se
refere a espirito e sphaira a esfera, € um termo criado por Pierre Teilhard de Chardin
(1881-1955) para designar a esfera do pensamento humano. Porém, na metodologia
do sensivel, o principio da noosfera diz respeito a necessidade de abertura da mente
para as coisas do espirito no processo de criacdo do design. Ele cré no potencial de
conexdo com o mundo imaginario constituido pelas linguagens, mitos, ideias e

teorias. Esse principio é fortemente inspirado na nog¢ao de noosfera retomada por
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Morin (2011), mas nao s6, encontra também em Kandinsky (1996) um fundamento
para a sua existéncia.

Em Morin (2011), a noosfera abrange o universo dos signos, simbolos,
figuragdes, imagens, ideias, que designam fendmenos, coisas e situagcbes que
mediam o homem, a sociedade e o mundo. Para ele, na noosfera habitam “seres do
espirito” que seriam “entidades feitas de substancia espiritual e dotadas de uma
certa existéncia” (MORIN, 2011, p. 141) que possuem relativa autonomia e sao
capazes de influenciar o pensamento humano. Entdo, a noosfera agiria como um
mediador entre o ‘eu’ e 0 mundo exterior, sendo também um meio condutor do
conhecimento humano. Com isso, tudo o que é concebido pelo homem estaria
presente na esfera do espirito, das ciéncias até as artes. Como o proprio autor
afirma: “cada poema inventa um mundo, cada romance, cada filme cria um universo.
Por toda a parte, a noosfera expande-se e torna-se mais espessa” (MORIN, 2011, p.
142-143). Para ele e na visdo deste estudo, a proliferagdo das ideologias, das ideias
abstratas, o desenvolvimento do saber cientifico e técnico caminham juntos com o
universo da literatura, do romance e do cinema.

Ja Kandinsky (1996, p. 177), apesar de nao citar diretamente a noosfera,
acredita que “a génese de uma obra é de carater césmico” e que o verdadeiro
criador seria o espirito. Para ele, uma obra ja existiria abstratamente, antes mesmo
de se materializar e se tornar acessivel a percep¢cao humana. O referido autor, ao
falar das suas experiéncias na criagao, afirma que nem a légica e nem a intuicao sao
suficientes para criar obras perfeitamente boas, que se faz necessaria a presenca do
espirito. “O instinto intimo, portanto o espirito criador, criara irresistivelmente no
momento adequado a forma que tem necessidade” (KANDINSKY, 1996, p. 181).
Com isso, cada obra de arte teria uma esséncia abstrata que anseia por encarnar-
se, que ainda n&o se encontra materializada.

John Cage (2013) interroga-se como é que ideias que lhe estavam em mente

sao realizadas por outros:

Coisas que iamos fazer, estdo agora sendo feitas por outros. Ao que parece
ndo estava em nods fazé-las (estavamos, ou elas estavam, fora de n6s?) mas,
simplesmente, prontas para entrar na cuca aberta, qualquer cabeca
suficientemente perturbada para nao ter uma ideia dentro (CAGE, 2013, p. 7).

Nesse mesmo sentido, Greimas (2002, p. 11), também traz a sua percepgao

sobre a criagcdo quanto tenta “dizer o indizivel, pintar o invisivel”. O que esses
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autores mostram é que existe uma abertura necessaria para o processo de criacao,
que nao é nada simples e nem imediata, pelo contrario, carece de concentragao, de
siléncio, de 6cio ou, ndo raro, simplesmente acontece sem qualquer preparagdo. E
um fendbmeno que nao se pode controlar, mas € inerente aos seres humanos, que
quando ocorre traz a sensacgdo de completude. E por isso que o principio da
noosfera se torna condi¢gdo para o processo do design sensivel, ao incentivar essa
conexao com as ideias que gravitam em torno dos seres e que inspiram as criagoes
mais genuinas.

A poética € o principio de criagdo da metodologia do sensivel. Ela esta
relacionada a nocgdo de autopoieses?, ao confiar na inteligibilidade do sistema e na
sua auto-organizagdo, dado pelas relagbes e imprevistos na constituicdo do ato
poético. Nesse principio especifico, o erro é legitimado como parte do processo e os
imprevistos incorporados como pontos que podem enriquecer e redirecionar todo o
processo de design.

Com isso, a poética na metodologia do sensivel, admite o carater complexo
no seu funcionamento e se abre para a exploracdo de qualquer tipo de meio para a
sua expressao. Nesse sentido, Kandinsky (1996), Eisenstein (2002b) e Cage (2013)
reforcam a relevancia do poder da experimentacdo no ato criativo. Os trés artistas
notoriamente reconhecidos pela sua ousadia em experimentar e inovar, das artes
plasticas, do cinema e da musica, que se arriscaram a percorrer caminhos insolitos
nas suas trajetérias criativas deixando legados inspiradores. Kandinsky (1996, p.
177), por exemplo, afirma que todos os meios sdo bons para materializar a emogéao
do artista, segundo ele “sabemos muito mais o que queremos fazer do que como
fazer”. Para o autor, esse processo néo € dicotdmico, pois intuicdo e légica sempre

coexistiram:

Esse como s6 é realmente bom sob condigbes de se ter apresentado de
modo espontaneo, quando a mao, numa inspiragao feliz, ndo obedece a
razao mas concretiza por si mesma, nao raro contra a razéo, aquilo que
convém fazer. E s6 semelhante forma proporciona, além da satisfagao, uma
alegria que ndo se compara a nenhuma outra (KANDINSKY, 1996, p. 178.
grifo do autor).

2 Maturana e Varela (1980) definem autopoiético como um sistema capaz de se reproduzir
autonomamente, pelo principio de inteligibilidade e auto-organizagdo, sejam os proprios
componentes, sejam as relagdes que unem o conjunto.
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Eisenstein (2002b, p.52) também defende que “n&o deve haver limites
arbitrarios a variedade de meios expressivos que podem ser usados pelo cineasta”.
O autor era capaz de roteirizar as anotagdes de um projeto de pintura de Leonardo
Da Vinci e criar um método no qual as cores representariam os sons. Por fim, John
Cage (2013, p. 74) “as vezes eu vejo uma coisa e a pinto. Outras, pinto primeiro e
depois vejo. Ambas s&o situagdes impuras e eu nao prefiro nenhuma”. Tal afirmagéo
mostra o quanto € imprevisivel o ato criativo.

O elo é um principio de carater dialdgico, de conexao, que permite trabalhar
com dualidades de todas as ordens nos processos. Esse principio é inspirado no
conceito de dialogia de Morin (2011), o qual mantém a dualidade no seio da
unidade, sendo capaz de associar instancias aparentemente opostas como, por
exemplo, ordem/desordem, autonomia/dependéncia no funcionamento de um
determinado fenbmeno. Tal nogao é inspiradora pelo seu poder nao dicotémico, por
permitir que coexistam no processo criativo de design pontos paradoxais. Assim,
acredita-se que é fundamental que as dicotdbmicas como problema/solugéo,
erro/acerto, bom/ruim, certo/errado, belo/feio se dissolvam e coexistam para
alimentar e organizar no seu tempo o desenvolvimento do processo. E por isso que
esse principio se chama elo, pois ele tem o poder de conectar tudo aquilo que
parece néo ter ligagao.

A recorréncia € um principio de natureza recursiva que reconhece a
possibilidade que determinadas dualidades aparecam em diferentes pontos do
processo. Essa nocao responde a recursividade do pensamento complexo em que
“um processo em que os efeitos ou produtos sdo, ao mesmo tempo, causadores e
produtores no proprio processo, sendo os estados finais necessarios a geragao dos
estados iniciais” (MORIN, 2015b, p. 113). No processo de design da metodologia do
sensivel, essa nogéo é fundamental para gerar um encadeamento entre tudo que é
produzido em diferentes momentos pela sua redundancia. E como se fosse sempre
0 mesmo processo que toda vez que se reapresenta, alimentado por fontes
diversas, se alarga, se expande, se autoproduz e auto-organiza. Dessa forma, o
principio da recorréncia se caracteriza por estabelecer um dinamismo nao linear,
que pressupde o0 acaso e o inesperado, sem delimitar um inicio e um fim. Nesse
sentido, cada final pode ser um ponto de recomego num eterno movimento de

espiral.
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O pertencimento € um principio de carater hologramatico que permite atuar

sem a disjuncéao parte e todo, ou seja, qualquer ponto do processo que sofra alguma
intervencao afetara todo o processo e vice-versa. Assim, o pertencimento absorve
para si a nogao de Morin (2015b, p. 114) de hologramatico, na qual “o todo esta de
certa maneira incluido (gravado) na parte que esta incluida no todo” e a partir disso,
traz para o seu funcionamento uma légica integrada ao principio do elo. Cada
momento do processo contém caracteristicas do todo e esta interligado aos demais
momentos. Sendo assim, é preciso ter em mente que qualquer movimento de
exclusdo, modificagdo, insercao feita tanto no todo quanto na parte tera efeitos
generalizados no processo de design sensivel.

Esses sao os seis principios que fundamentam a metodologia do sensivel.
Como apresentado no diagrama geral, esses principios sdo seguidos de quatro
processos metodolégicos que também serdo apresentados a seguir:

A imaginagdo que no capitulo anterior era uma premissa, agora se torna um
processo metodolégico que € guiado principalmente pelos principios: poética,

subjetividade e noosfera. E o processo que busca inspiracées no absurdo, na vida,

nos sonhos, nos mitos, nos simbolos, na cultura e em tudo aquilo que afeta ou ja
afetou a humanidade. E um processo que incentiva a elaboracdo criativa sem
compromisso com a realidade.

O processo de imaginacdo tem como fundamento a nogao de imaginario, que
nesta pesquisa, € baseado nas reflexdbes e nas proposicdes trazidas por Morin
(1970). O referido autor se distancia da definicdo classica adotada por Sartre, que é
dualista, na qual a presencga do percebido é a auséncia do imaginado, um imaginario
definido como puramente subjetivo. Morin (1970) acredita que a realidade do homem
€ semi-imaginaria, ou seja, ela nao existe totalmente, o homem vive esta semi-
existéncia que € a sua existéncia, coexistindo o homem pratico e o homem
imaginario. Com isso, permanecer na visdo classica ao acreditar que o homem
tenha remetido o sonho para a noite e o trabalho para o dia € como ir contra a sua
propria natureza. A pratica e o imaginario estdo imbricados, ndo € possivel separa-
los.

Para Morin (1970), o imaginario € como fermento do trabalho do eu sobre si
mesmo e sobre a natureza, através do qual se constréi e desenvolve a realidade do
homem. Nesse sentido, ele é parte integrante vital e sutil do homem. O imaginario

contribui para a sua formacdo pratica, sendo o verdadeiro alicerce para as
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projecdes-identificacbes, nas quais ao mesmo tempo que o homem mascara, se
conhece e se constréi (MORIN, 1970). Assim, o autor reposiciona o conceito de
imaginario no lugar que lhe é devido, ou seja, indissociavel da natureza humana, e,
por conseguinte, no centro das ciéncias e das suas criagdes. Para isso, é estimulado
o contato com o sensivel, a expressdo dos sonhos e das aspiragbes dos sujeitos,
libertando-se de todas as censuras. Isto €, sem duvidas, uma parte fundamental no
processo de producédo de conhecimento, ja que as ideias comegam a se constituir a
partir das formas simbdlicas produzidas pelo pensamento, também pelo sonho e
pela imaginagdo. Dessa forma, para perseguir a renovagao da ciéncia € necessario
mudar a perspectiva e considerar o imaginario imbricado em qualquer processo, por
isso ele é parte integrante da imaginacdo na metodologia do sensivel.

Essa nogao de imaginario interessa muito ao design, pois ela € capaz de
modificar os seus processos. As grandes invengdes que marcaram época e
mudaram o0s rumos da sociedade, quase sempre, nasceram de aspiragdes do
imaginario, ou seja, um dia foram sonhos irreais que aguardavam apenas uma
realizagdo pratica. E por isso que o design nos seus processos deveria considerar a
utopia, o impossivel e o fantastico. Entretanto, na maioria das vezes, a expressao do
imaginario € limitada, logo no inicio, a orgamentos, prazos, caréncia tecnoldgica,
entre outros. Tal limitacdo € o mesmo que esteriliza-lo, € amputar com os limites do
presente as possibilidades que repousam no futuro. Portanto, € o sonho que deve
fecundar o instrumento e ndo o contrario. E por meio da coexisténcia de
transformacdes fantasticas e materiais que se realiza em plenitude a natureza do
homem nas suas criagdes.

Sendo assim, o processo de imaginacdo busca possibilitar um contato
privilegiado com o imaginario para que as divagacgdes acerca de determinado tema
cheguem ao projeto no seu estado mais rico e, porque ndo, mais absurdo. Com esse
tipo de producdo em maos, o projetista podera dar continuidade ao que for
inspirador. Esse processo admite dinamicas que incentivem a concentragdo, a
imaginacdo e a expressao das ideias. Algumas delas ja foram exemplificadas no
capitulo anterior, mas é o conceito geral do processo que deve ser assimilado pelo
projetista, assim ele mesmo sera capaz de elaborar outras dindmicas tendo em
mente tais consideragdes.

A percepgcdo como processo, diz respeito aos processos mentais relacionados

z

as sensibilidades, que sédo responsaveis pelas elaboragdes processuais e praticas. E
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a percepgao estimulada pela matéria sensivel. Esse processo esta ligado a algumas
nogdes semiodticas como o sensivel, o inteligivel, a presenga, a substancia e a forma.
Ele € a materializagdo do questionamento: de como a presenca de determinada
coisa é capaz de afetar e o que pode resultar a partir disso? Para Fontanille (2001,
p. 37) “antes de identificarmos uma figura do mundo natural ou também uma nogao
ou sentimento, percebemos (ou ‘pressentimos’) a sua presenga”’. Para o referido
autor, a presencga € a qualidade sensivel por exceléncia e a primeira articulagao
semidtica da percepcéao ao fazer uso da visdo e da captura, que sdo duas operagdes
semidticas elementares. Fontanille (2001) explica que a visdo intencional, com
variagdes de intensidade, diz respeito ao afeto que nos toca, ou seja, a intensidade
que caracteriza a nossa relagdo com o mundo. Ja a captura, mais ou menos
extensa, por meio da posigao, extensao e quantidade caracterizam os limites e o
conteudo do dominio de relevancia, ou seja, a compreensao.

Esse entendimento € pertinente pois traz luz a outro argumento de interesse
que é a relagéo da substancia e da forma. Fontanille (2001, p. 38) explica que a
formacao de valores, ou seja, o processo de significacdo corresponde a passagem
da substancia a forma. Nessa passagem a forma adquire uma forma de expressao e
uma forma de conteudo. Assim, a manifestacdo do sentido se da a partir do
sensivel. Entretanto, a substancia ndo é sem forma, ela tem uma forma
fenomenolégica ou cientifica, ela é sensivel pode ser percebida, sentida ou
pressentida, mas nao resulta da unido dos dois planos de linguagem. A forma, por
sua vez, ¢ inteligivel pode ser compreendida, é significante, (FONTANILLE, 2001).

E a partir de tais nogdes que o processo metodolégico da percepcdo
estabelece o seu funcionamento num dominio quase pleno dos significantes. Ele
confia na composi¢cao dos materiais, nas texturas, nas cores € nos aromas para
estimular o sensivel. Nele o processo de projeto é determinado pelo plano da
expressao e o significado adquire um carater mais afetivo, emocional e poético.

A incerteza € processo que comporta abertura, incerteza e erro, que permite
que acontega o ato criador sem direcionamentos pré-estabelecidos. Ele zela pela
manutengdo da abertura nos processos projetuais para escolha de novas relagbes
(elos). Ele é a incorporagdo da premissa incerteza e diz respeito a uma postura
assumida no agir projetual. E a abertura para a aceitacéo do erro, ndo ha correcdes,
pois 0 erro € parte do processo. A incerteza também €& um agir da mente e da

percepgao que supera os limites da teoria em favor da criatividade, ou seja, traz o
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irracionalizavel para dentro do processo. A incerteza permite que haja uma produgao
mais livre, sem objetivos especificos a priori. Ela esta inter-relacionada com o poder
criador por estabelecer um ambiente favoravel para as inspiragdes.

Além disso, a metodologia do sensivel € uma desencadeadora de agdes € 0
processo da incerteza faz luz a um argumento relevante tratado por Morin (2015)
que é a autonomia da agao e seus efeitos ndo previsiveis. Nesse percurso projetual
proposto, a ecologia da acido trazida pela complexidade supera a busca de
regularidade e previsibilidade durante o processo e abre espago para o imprevisivel.
Nesse sentido, Morin (2015a, p. 101) explica que contrariando a vontade do ator “a
agao voluntaria escapa quase imediatamente a vontade; foge, comega a copular
com outras agdes em profusdo e volta, as vezes desfigurada e desfigurante, a
cabeca do seu iniciador”. A ecologia da agao alerta para se considerar os riscos
enormes da acgdo. Tais riscos podem ser externos que se tornam internos (na
complexidade, unos), uma vez que a agado pode derivar, ou até inverter, a sua
finalidade, sem que o atuante tome consciéncia disso. Continuaria a agir, com toda
boa vontade, no sentido contrario ao seu querer. Morin (2015a) ainda adverte que é
preciso desconfiar da crenga de que a agédo opera logicamente no sentido do seu
projeto, ou seja, esta agdo pode entrar no jogo das finalidades inimigas.

Assim, para evitar que a agao se distancie completamente do seu iniciador, é
preciso incessantemente segui-la, alcanga-la, corrigi-la, mas isso, em uma corrida
desenfreada, em que a agao, finalmente, se distanciara do perseguidor e ira perder-
se no amalgama das inter-retroagdes. Dessa forma, ao propor um processo aberto
para ideias ecoldgicas de inter-retroagbes, de eventualidades, de riscos, busca-se
concentrar no problema central da acédo, que € a estratégia, e a ecologia da agao
podera enriquecer a etologia (comportamento) da acdo. Com isso, ao agregar a
certeza e a incerteza, a probabilidade e a improbabilidade como relevantes nas
operagdes projetuais, o processo de design é enriquecido por um jogo ecologizado,
ou seja, um sistema de relagdes sustentaveis.

O processo de colaboracdo assume integralmente a sua definicdo original
como premissa, mas agora como processo metodologico. Entéo, a colaboracdo é
inspirada pelos processos colaborativos do design estratégico e nédo sé, ela é
encarada como uma forma de convivéncia de ideias, das proprias e dos outros. Isso
implica uma atitude de dar espaco ao outro dentro de si e ndo somente o fazer

Jjuntos. A colaboracdo também esta ligada a um tipo de relagéo criativa estabelecido
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entre designers e nao designer, na qual todas as experiéncias (profissionais e
pessoais) sao compartilhadas dentro de uma rede que se expande e se
complementa. O designer esta em relagdo e assume uma atitude de envolvimento e
de dialogo com os demais sujeitos colaboradores, colocando-se em uma posigao
horizontal no grupo. E o reconhecimento das entresubjetividades/transubjetividades.

Acredita-se que trabalhar com o coletivo, com processos colaborativos, exige
uma sensibilidade a mais, ja que as relagdes estabelecidas ndo s&o, apenas, de
natureza material (Qque podem ser moldadas, ajustadas ou descartadas). Pelo
contrario, sdo pequenos mundos (sujeitos) que mesmo parecendo completamente
distintos, fazem parte de um s6 mundo, ndo sendo possivel doma-los ou domina-los.
O designer complexo precisa desenvolver uma atitude generosa, levar consigo
estimulos criativos e pensa-los no seu ecossistema. Observar e escutar atentamente
0 que reverbera, o que brota, o que morre e o que surge de diferente do que, na
origem, pensou fazer parte das suas praticas. Nesse sentido, o processo de
colaboracéao incentiva o designer a confiar no poder estabelecido pelas relagdes do
coletivo, nas situagdes n&o previsiveis e naquilo que lhe parece inconcebivel.

A partir das experiéncias praticas realizadas, observou-se que existiam
também processos determinantes para a realizacdo dos produtos sensiveis
(audiovisualidades). Tais processos foram identificados como processos
pertencentes ao nivel metaprojetual. Para categoriza-los e defini-los foi fundamental
uma retomada de conceitos que basearam as experiéncias empiricas. Assim,

surgiram o0s seguintes processos de design: figuratividade, corporeidade,

cenarizacao, estrateqia e ludicidade.

Os processos metaprojetuais: fiquratividade, corporeidade e cenarizacdo

nasceram inspirados nas proposicdes semidticas de Fontanille (2010), Greimas
(1984), Barthes (2007) e Floch (2001), tais semidlogos se destacaram, dentre outros
aspectos, pelo seu interesse em uma semidtica plastica que se ocupa do
entendimento do plano da expressao. E no plano de expressdo que se encontram os
significantes, ou seja, a matéria sensivel que € manipulada nos projetos pelo
designer. Dessa forma, a semidtica entra nessa pesquisa com 0s seus
conhecimentos ndo s6 nas questdes de analise, mas também como propulsora de

novas formas de projetar. Na metodologia do sensivel, ela inspirou um movimento
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continuo de produgéo, interpretacdo, produgdo, interpretacdo e producao?®. Devido a
esse movimento continuo de leitura/interpretacao, escritura/projetacéo, a semiédtica
dota os sujeitos de uma maior propriedade e segurancga para propor as suas ideias a
partir de suas proprias subjetivacdes. Assim, o projeto vai tomando corpo aos
poucos, ao mesmo tempo que vai se modificando, adotando um carater vivo e
mutante. O resultado obtido nesse processo acaba sendo apenas um recorte no
tempo, pois ele poderia seguir a evoluir inumeras vezes ainda.

A figuratividade é o primeiro processo de design apresentado da metodologia
do sensivel, pois € por meio dele que acontece a sensibilizagdo da matéria por
tracos, cores, formas, composigdes, entre outros. Esse processo se caracteriza pela
expressividade das figuras signicas, sejam elas visuais e/ou sonoras. Fontanille
(2010) define figuras como unidades minimas, que séo constituidas de formantes e
de tragos distintivos. Ja um conjunto de figuras dispostas sobre um mesmo suporte
(uni, bi ou tridimensional*) formam um texto® enunciado, ou seja, um conjunto
significante (FONTANILLE, 2010). Tanto para Greimas (1984) quanto para Fontanille
(2010), a figuratividade é entendida como um modo de leitura e um modo de
producao das superficies.

Greimas (1984) no seu percurso de analise do plano da expressao propde
uma leitura figurativa dos objetos visuais. Tal leitura se caracteriza como um ato de
semiose, de natureza semantica, que ao reunir um significante e um significado
produz signos. Segundo o autor, € necessaria uma primeira operacao de apreensao
simultanea, que ao selecionar no significante um conjunto de tragos heterogéneos
(de densidade figurativa® variavel) e sua globalizagédo, transforma-os em um
formante’, ou seja, numa unidade significante. A essa unidade significante é
atribuido o significado, no qual as figuras se transformam em signos-objetos,
Greimas (1984).

O processo de figuratividade proposto por Fontanille (2010) é bastante
semelhante, entretanto, o autor o divide por niveis de pertinéncia. A sua leitura se da

num primeiro nivel, pela selegcado, identificacdo e reconhecimento das figuras

3 Nota-se nesse fluxo também a presenca dos principios de recorréncia e pertencimento.

4 O discurso oral é unidirecional, os textos escritos e as imagens sdo bidimensionais e a lingua dos
sinais é tridimensional.

5 A nogédo de texto compreende tanto os textos verbais quanto aqueles ndo verbais, imagens e outros.

6 A densidade figurativa pode variar do iconico ao abstrato. Em uma analise figurativa a baixa
densidade é a abstracao e a alta densidade, que produz um efeito de realidade é o iconico.

"Formantes sdo tragos que permitem a identificagcao de figuras.
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pertinentes, dos formantes que as compdem e dos tracos que as diferenciam. Em
um segundo nivel, a do texto enunciado, o movimento € de compreender e
interpretar a partir de uma totalidade de figuras, a fim de atribuir uma
intencionalidade, um significado. No primeiro nivel de leitura a operacao diz respeito
aos formantes da expressédo, as unidades significantes elementares, no qual todos
0s aspectos sensiveis da imagem sao reconduzidos a substancia e até a matéria do
plano da expressdo. Ja no segundo nivel, o dos textos enunciados, que integra a
totalidade ou parte desses elementos sensiveis em uma dimensao plastica, é
evidenciada a relacdo entre a operacdo sobre o plano da expressdo e o0s seus
efeitos sobre o plano do conteudo, Fontanille (2010).

Assim, chama-se de figuratividade esse primeiro processo de produg¢ao por
meio da expressao, seja por esbogos, rabiscos ou tragcos da representacao projetual.
E um processo duplo que se alterna entre a sensibilizacdo da matéria e a sua
prépria interpretacdo. Nesse percurso projetual que trata as narrativas por meio dos
significantes, é relevante compreender como se ddo esses movimentos, pois sao
neles que se confere o sentido para as coisas. O sentido, segundo Floch (2001),
resulta da unido dos dois planos que toda a linguagem® possui, que sdo o da
expressao e o do conteudo. Assim, o desenvolvimento do processo de figuratividade
conduz ao préximo processo que € a corporeidade.

A corporeidade na metodologia do sensivel € o processo de realizagao da
forma por meio da substancia, que recorta a matéria para a definicdo dos tipos de
manifestacdo. E na corporeidade que o designer define a topologia do seu projeto,
ao trabalhar com as dimensdes: matéria, cromatica e eidética. Greimas (1984) que
no processo anterior da fiquratividade tratou da analise figurativa, no processo de
corporeidade, traz os critérios da analise plastica. Na analise plastica, encontram-se
categorias que confluem com os interesses projetuais, que auxiliam definir a
fisicidade do projeto. A dimensao topoldgica, por exemplo, atribui os limites fisicos, é
ela a responsavel pelo recorte da substancia, além de distribuir as formas no
espaco. Na topologia também se encontram as categorias como formato, posicao,
tamanho e orientacdo. A dimensdo matéria diz respeito a materialidade do
significante, que pode abranger os tipos de materiais, as dinamicas e procedimentos

realizados. Ja a dimensao cromatica, se refere ao pictural, as cores, mas também a

8 A linguagem pode ser visual, falada, escrita, entre outras.
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questdes de tonalidade, graus de saturagdo, contraste, matiz, entre outros. E, por
fim, a dimensao eidética faz referéncias ao gréafico, as formas constituintes, com
categorias que percebem a aparéncia da forma, como o reto/curvo, o
pontiagudo/arrendodado, a simetria e a perspectiva. Com isso, a corporeidade da
metodologia do sensivel, absorve tais dimensdes utilizadas como critérios da analise
plastica de Greimas (1984) para propd-las também na produgao projetual. Isso se da
no processo de escolha e distribuicdo de materiais, nos utensilios escolhidos para
sensibiliza-lo, dimensiona-lo, nas possibilidades de acabamento, entre outros.

Entdo, seja na produgédo quanto na leitura, € na corporeidade que comegam a
se definir as formas. O processo de significagdo vai se construindo por meio dos
materiais, a narrativa escrita vai se dissolvendo e comega a ganhar o seu corpo
material. Neste processo muitos aspectos projetuais comegam a se delinear,
entretanto, € s6 na cenarizacdo que a narrativa ira se atualizar e adquirir sua forma
final.

A ludicidade, que no capitulo anterior nasceu como uma premissa nas
primeiras praticas, se confirmou e se afirmou como processo de design. Ela
consiste na exploracdo da poténcia do ludico no processo criativo por meio de
dindmicas de jogos e brincadeiras projetuais. Tais dindmicas incentivariam uma
mudancga de estado nos sujeitos, como diria Morin (2000) do Homo faber ao Homo
ludens. Morin (2000) defende a coexisténcia dos estados no homem, que apesar da
sua capacidade racional e dinamica, o homem do trabalho também é o homem do
jogo, da afetividade, do mito e do imaginario. O referido autor apresenta uma visao
complexa do homem: “Somos seres infantis, neurdticos, delirantes e também
racionais. Tudo isso constitui o estofo propriamente humano” (MORIN, 2000, p.59).
Essa pesquisa também confia no potencial do Homo complexus, ao buscar formas
de trazer a tona o seu estado mais leve, mais infantil durante o projetar. Com isso, o
processo de [udicidade busca incentivar uma mudanga de estado emocional, a fim
de favorecer a criatividade por meio de técnicas que se utilizem de jogos e
brincadeiras. Essa mudancga de estado € incentivada, mas pode ou nao acontecer,
devido aos estados mentais cristalizados dos sujeitos, como crengas e habitos
estabelecidos. Tais certezas, por vezes, ndo permitem que o sujeito se abra para
experienciar algo diferente do que cré ser o certo, o que o faz sentir-se incomodado

e desconfortavel.
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O processo de design estrategia diz respeito a astucia na definicdo de
estratégias que comportam a situagdo projetual e o alargamento do seu
entendimento também para a conjuntura como simultaneidade entre praticas
sensiveis. Ele possui essa dupla face (complexa e semittica) que se alternam e se
complementam. Tal processo nasceu inspirado nos conceitos de estratégia
trabalhado por Morin (2015a)° na teoria da complexidade e por Fontanille (2019 e
2010)' na semidtica. Dessa forma, a estrategia como processo diz respeito a uma
abertura a eventualidade, quando o projetista é capaz de assumir uma postura
astuta, a fim de prever um certo numero de cenarios para a sua agao, mas que no
decorrer desta agao, possa se utilizar das informagdes que chegarem para alterar o
seu percurso (quando lhe for conveniente) ou ainda, quando surgirem acasos que
perturbem a sua agao, consiga (sempre que possivel) absorvé-los como insumos
criativos em seu processo. Todo esse movimento € associado também a um olhar
constante para a conjuntura, observando a simultaneidade das praticas sensiveis e
os aspectos dominantes que as caracterizam e organizam. E dessa forma que a
dindmica da metodologia do sensivel se estabelece num ritmo inconstante e com
encaminhamentos sempre passiveis de mudancas.

Por fim, a cenarizacdo é o processo de realizacdo das narrativas discursivas.
Ela abrange todos os principios e processos da metodologia do sensivel, além de
orientar as definicbes de natureza dindmica de produgao (digital, analégica e mista).
Além disso, a cenarizagdo corresponde ao processo de enunciagao realizado pelos
principios e pelos processos de significacdo propostos na metodologia do sensivel,

conforme especificado na Figura 12:

9 O sentido de estratégia de Morin e assumido nesta tese esta discutido pela autora no artigo “O
processo de design pelo olhar da complexidade: uma oportunidade de ressignificagao pelas
estratégias” indicado nas referéncias bibliograficas.

10 Para Fontanille (2019) nos seus planos de pertinéncia de analise do plano da expressao, a
estratégia se situa no nivel imediatamente superior ao das cenas praticas. E nas combinagdes e
sobreposicbes das cenas praticas (na sua conjuntura) que se constituem as estratégias pelo seu
acomodamento espacial e temporal concomitante ou nd&o concomitante as outras cenas
(Fontanille, 2010). Para ele “as estratégias fornecem especificamente um “horizonte” de valores
dominantes [...], bem como um ‘“estilo” estratégico, isto é, uma certa maneira observavel e
caracterizavel de tratar as relagdes entre as praticas e ajusta-las umas as outras” (FONTANILLE,
2019, P. 252).



84

Figura 11 - Diagrama dindmico da metodologia do sensivel

CENARIZAGAD

Fonte: Elaborada pela autora.

No eixo central do diagrama, que evidencia a cenarizacdo, sao partes

constituintes dela os processos de fiquratividade e corporeidade. Esses processos

estao representados pela cor roxa menos saturada. O tom dos da figuratividade e da
corporeidade € o mesmo por eles serem de uma mesma natureza. Nota-se duas
outras formas flutuantes em torno da forma principal da cenarizacdo, que sao os

processos de estrategia e ludicidade. Esses processos estdo destacados do todo,

pois podem ou n&o se acoplar ao processo de cenarizacdo. Eles também possuem
um tom diferente de roxo que os une e os distingue ao mesmo tempo dos demais.

As orbitas azuis representam os processos metodoldgicos (imaginacdo, percepgéo,

colaboracéo e incerteza) que envolvem toda a forma principal e giram, com mais ou

menos intensidade. Nessas orbitas existem pequenos satélites amarelos que sao os

principios da metodologia do sensivel (a subjetividade, a noosfera, a poética, o elo, o

pertencimento, a recorréncia), eles transitam e estdo sempre presentes.
Dessa forma, atualiza-se o diagrama da Figura 11 para sua versao dinamica.
Segue abaixo na Figura 13 a identificacdo dos principios e processos da

metodologia do sensivel:



85

Figura 12 — Identificagdo dos principios e processos da metodologia do

sensivel
PRATICAS SENSIVEIS
‘\ PROCESSOS METODOLOGICOS:

IMAGINAGAD INCERTEZA

GENARIZA[}A[] PERCEPCAOD COLABORAGAOQ
PRINCIPIOS:
SUBJETIVIDADE e ELO
NOOSFERA RECORRENCIA
POETICA PERTENCIMENTO

LUDICIDADE FIGURATIVIDADE CORPOREIDADE ESTRATEGIA:| PROCESSOS METAPROJETUAIS

Fonte: Elaborada pela autora.

A cenarizacdo é um ato de semiose que, na sua busca de conferir sentido,
constréi, trama e atualiza a narrativa, que se expressara como discurso. A
cenarizacgo atua nos modos de significar ao buscar varios sistemas de linguagem
para se expressar como, por exemplo, a dimensao sensivel dos significantes. Assim,
sdo resultantes desse processo manifestagdes sincréticas''/multimodais e
polissensoriais/sinestésicas, aqui chamadas de audiovisualidades ou produtos
sensiveis.

A cenarizagdo é responsavel por interpretar as produgdes visuais resultantes

das experiéncias estéticas (no presente caso as producdes da Radicalizagdo
criativa). Ela possibilita o encontro entre sujeitos e objetos de valor. Nesse encontro,
acontece uma dinamica que é bem explicada por Greimas (2002), no qual a
disjuncao do sujeito e do objeto é seguida pela fusdo de papéis e € finalizada pelo

retorno & disjuncdo. E no contato com as qualidades sensiveis dessas producdes

1 Texto sincrético: articulagado de varias linguagens, desde que elas possam produzir um significado
(imagem e som, por exemplo).
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visuais que se favorece, a partir da percepgao dos sujeitos, uma ressignificagdo do
mundo do percebido.

Nessa fusdo de papéis, acontece o que se conhece na semidtica como
apreensédo estética que, aqui, nado se limita a interpretacdo, mas & também o
mecanismo base para a criagdo e o projeto, para dar vida as audiovisualidades.
Durante a apreensdo, Greimas (2002) explica que se estabelece uma relagao
especial entre sujeito e objeto de valor, relagdo que se caracteriza pela sensagao de
paralisacdo do tempo, no qual se cria uma espécie de possessao do objeto sobre o
sujeito que o conduz ao mundo imaginario. Com isso, o prazer da leitura
(interpretacdo) durante a apreensdo se da pelo distanciamento progressivo da
realidade (GREIMAS, 2002).

A inser¢cao na cotidianidade, a espera, a ruptura de isotopia, que € uma
fratura, a oscilagdo do sujeito, o estatuto particular do objeto, a relacéo
sensorial entre ambos, a unicidade da experiéncia, a esperangca de uma
total conjungé@o por advir, esses sdo os poucos elementos constitutivos da
apreenséo estética. (GREIMAS, 2002, p. 30)

Assim, é por meio da apreensao que a cenarizacdo € capaz de dar forma aos
produtos sensiveis e resultar em manifestacdes sincréticas. E na cenarizacdo que se
da a identificagdo das figuras (imagens) que respondem ao processo de
fiquratividade; também ali se da a identificacdo topoldgica, matérica, eidética e
cromatica que fazem parte da corporeidade, em apreensao simultanea. Tais arranjos
selecionados comegam a compor as cenas. Essas cenas fardo parte de uma
composi¢cdo produzida no processo de cenarizacdo, de forma sintagmatica ou
paradigmatica, que dara vida a narrativa, que, por sua vez, a atualizara. Tais
composi¢gbes também podem responder aos processos de estratégia e de
ludicidade. Cabe ressaltar que esse processo de leitura (interpretagdo) ndo esgota a
totalidade das articulagdes possiveis, mas traz informagdes fundamentais para a
criacdo dos produtos sensiveis.

A apreensdo simultdnea do processo de cenarizagcdo esta diretamente
relacionada ao dispositivo topologico, ja que se utiliza da dinamica de
enquadramento da superficie para fazer a leitura (interpretacao) e gerar a escritura
(projeto). Assim, a partir de imagens das produgdes visuais ou da sua propria
presenca sédo delimitados diversos enquadramentos cuja leitura formara narrativas,

nas quais a imagem total sera formada por varios fragmentos. Esses
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enquadramentos sao feitos de maneira livre, como aqueles apresentados por
Eisenstein (2002b), ao tratar da técnica que os japoneses utilizam para ensinar a

ilustrar a partir do galho de uma cerejeira.

Figura 13 - Técnica de enquadramento para ensinar a desenhar

L () L
y/

Fonte: Eisenstein (2002b).

Esse processo € guiado pelo sentimento estético, sem protocolos ou
sequéncias pré-estabelecidos. Ao deixar-se inspirar pelos materiais e pelos
enquadramentos criados, numa espécie de brincadeira, acontece o jogo das
composi¢coes. Nesse percurso, o processo criativo se expressa por esbogos e notas,
sem ter limites a variedade de meios expressivos que podem ser usados. Nesse
momento, até as cores podem ser usadas para representarem o som.

Propbe-se, entdo, um primeiro exercicio de cenarizacdo como teste e
explicitagcdo dos processos de design. Como ja mencionado anteriormente, o
processo de cenarizacdo € a realizacdo da narrativa pela significacdo, € o lugar de
expressdo do discurso. Dessa forma, o texto'? escolhido para analise € uma das
produgdes visuais resultantes das experiéncias estéticas. O enquadramento tedrico
de leitura, contempla os processos descritos no diagrama da cenarizagdo. Esse
movimento de leitura ndo se limita a analise descritiva, mas se manifesta também
como ato criativo que, ao interpretar, ira gerar as conexdes para uma nova narrativa

desejada, tendo em vista o interesse pela criagdo do produto sensivel.

2 Entende-se ‘texto’ no seu sentido alargado, é o texto de pertinéncia semidtica, todos os objetos de
analise, seja a cidade, uma poesia, um objeto de design, entre outros.
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Figura 14 - Producgao estética tridimensional

ot ey L

Fonte: Montagem elaborada pela autora, com base nos resultados criativos obtidos da
Turma de Mestrado (2018).

E possivel comecar a identificar no texto selecionado as figuras (imagens)
que ajudam a compor as cenas pelo processo de fiquratividade e irao fazer parte da
narrativa a ser criada. Essas figuras, por sua vez, possuem uma ‘corporeidade’ que
revelardo as possibilidades de representacdo sensivel. E na sua fotalidade, pela
propria cenarizacdo, sao feitas as articulacdes das cenas identificadas em uma nova
forma de narrativa audiovisual. Os processos de estrategia e de ludicidade podem
ou ndo se desenvolver nesse momento.

A produgdo visual em questdao foi construida com diferentes graus de
figuratividade' Existem elementos iconicos, como o sol representado em amarelo,
os raios laranjas, a imagem de um homem que sorri, a representacdo de algumas
frutas de varias cores e as pegadas amarelas na areia. Entretanto, existem outras
figuras, nao tanto icbnicas e nem completamente abstratas, como os minusculos
retdngulos, predominantemente verdes e azuis, recortados e distribuidos de forma
circular, ao redor do objeto central. Tais elementos poderiam representar folhas
caidas e agua corrente (rio). Também pode-se notar a representagao de um serro ou

uma colina, como objeto central, uma colina rochosa e iluminada pelo sol.

3 Greimas (1984) entende que a iconizagdo e a abstragdo s&o graus da figuratividade. Quanto menor
a densidade figurativa, mais abstrata a figura &, entretanto, quanto maior a densidade figurativa,
mais iconica ela é.
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Ao observar atentamente, sejam os detalhes, seja o conjunto, pode-se
também perceber e descrever a corporeidade das substancias e inferir as suas
relagcbes com a narrativa. Na dimensé&o topoldgica, a produgdo visual tridimensional
esta circunscrita em uma base retangular que € também parte importante da sua
ambientacdo, pois nela estdo sensibilizadas as ‘figuras’ das pegadas que partem
dos limites da base e vao até os elementos centrais em uma espécie de percurso.
Tais pegadas indicam uma ‘cena’ de chegada e marcam a continuidade do espacgo
imaginario, pois o personagem vem de fora (de outro lugar). Entdo, infere-se que os
limites da base sdo somente materiais.

Outro espaco de delimitacdo de cena é no elemento central em forma semi-
esférica que remete a uma montanha. O seu formato e a deformagéo intencional
dada ao papel que compde esse elemento central, Ihe confere uma caracteristica
rochosa, pela sua cor, pela sua textura e pela sua superficie irregular e acidentada.
Nesse espaco, estdo concentradas as figuras do homem, das frutas, das folhas e da
agua. Todas essas figuras tém, como suporte na sua dimensdo matéria, um papel
pardo, sensibilizado cromaticamente por giz de cera e canetas hidrocor.

Na sua dimensao eidética, a producdo visual foi realizada com formas
organicas, mesmo aquelas que deveriam ser geométricas ndo tém a menor
pretensdo de serem perfeitas. Ao observar a totalidade, apesar de todas as figuras
serem estaticas, se tem uma percepcdao de movimento pela irregularidade das
formas e pelas linhas imaginarias criadas pelas composi¢cdes das figuras, como por
exemplo, nos raios que saem do sol, nas pegadas que entram em quadro, na chuva
de elementos que caem de uma nuvem transparente.

A partir das figuras identificadas, da observagdo da sua corporeidade, é
possivel proceder com uma pequena organizacao de cenas que darao origem a uma
primeira narrativa do produto sensivel. Essa organizagéo corresponde ao processo
de estrategia e pode ser dar de muitas formas. No presente caso, foi feita uma
selecdo das composicdes (cenas) mais relevantes das figuras para inspirar a

cenarizagao da narrativa. Na sequéncia € apresentada a narrativa criada.



Figura 15 - Selegdo de composi¢des para as cenarizagao da narrativa

s

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 16 — Narrativa cenarizada

Um viajante solitdrio, vindo de longe, vai deixando pelo
caminho onde passa as suas pegadas. A areia facilita que
o desenho dos seus pés acabe por revelar o seu trajeto, ndo
por muito tempo, pois venta. E um dia de muito sol, para ele
enxergar precisa apertar os olhos. Mesmo vendo pouco, com
graos de areia nos olhos, o viajante visualiza uma colina
exuberante. Encantado ele sobe ld no alto e se senta para
contemplar e é paralisado pelo que sente. Apenas o que se
move é a natureza ao seu redor. O vento sopra incessantemente
carregando todas as folhas para o pé da colina. Comega a cair
uma chuva, que nao € de dgua, ¢ de frutas, frutas de todos
os tipos. O grande sol ilumina com sua luz amarela a rocha,
que reflete como Narciso a sua propria beleza e esquenta as
superficies. Tem uma nascente de dgua que vai escorrendo
pelas rochas até chegar no solo, produzindo o ruido de dgua
caindo de forma constante. O viajante ndo consegue vé-la, pois
estd nas suas costas, mas ouve e imagina a sua forma. A colina
rochosa ndo tem drvores, nada permanece ld em cima, pois
o vento sopra forte e tudo cai ao seu redor. Por isso hd tantas
folhas caidas na sua base circular, elas provavelmente vieram
de uma chuva anterior, ndo de frutas, mas de folhas. O homem
observa todos esses acontecimentos, contempla todas as cores,
todas as texturas, todos os cheiros, todas as luzes, todos os
sons e sorri. Teria ele encontrado o éden? Teria ele acessado
um lugar madgico? Estaria ele em uma miragem perdido no
deserto? Tudo é possivel, mas, provavelmente, a tinica coisa
certa é o seu destino que serd como todos outros elementos da
colina, o de ndo permanéncia. Entretanto, para ele sé importa
aquele momento presente. Ele sorri.

Fonte: Elaborada pela autora.

Para a producdo dessa narrativa foi projetada uma instalagdo fisica
audiovisual, ou seja, um experimento artistico. Em uma sala de visitagdo planeja-se

simular uma colina (com elementos cenograficos), de forma que o viajante da
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narrativa seja o proprio visitante da instalagdo. Ao chegar no ambiente ele pode
sentar e apreciar os acontecimentos a sua volta. Assim, por meio de videoproje¢des,
luzes, ventiladores e aromas se desencadearia uma sequéncia de acontecimentos a
fim de estimular as sensagdes do visitante. Além disso, uma trilha sonora produzida
com variagdes entre siléncios, sons ambientes e musica instrumental seria utilizada
para auxiliar a compor a atmosfera. A iluminagao do ambiente seria controlada por
ldmpadas coloridas com variagdes de cores e intensidade. Todos esses eventos

aconteceriam de forma simultanea, com sequéncias e duragdes nao lineares.

4.3 OS PRODUTOS SENSIVEIS

Os ambientes e as imagens sensiveis ja sao explorados ha muito tempo pelas
artes. Um dos casos mais significativos nessa area € o trabalho, de mais de
quarenta anos, de um coletivo interdisciplinar italiano chamado Studio Azzurro. As
obras do grupo, que se tornaram referéncia mundial nessa tematica, se
caracterizaram pela constante busca de solugbes que fundissem a tecnologia, a
narragao € o espacgo, a fim de criar um novo tipo de relagdo homem-maquina, no
qual predominasse a espontaneidade e o fator humano, (STUDIO AZZURRO, 2016).
Nos seus experimentos artisticos o grupo ganhou destaque por se utilizar da
linguagem classica como o teatro, a danga e o cinema incorporados a tecnologia. Ao
longo dos anos, o coletivo se concentrou para criar maquinas narrativas que
favorecessem a dissolugao dos limites das telas com a pretensdo de eliminar a
tecnologia das vistas dos espectadores. Além disso, o Studio Azzurro (2016) traz em
um dos seus livros o conceito de uma “dramaturgia multimidia” que para eles
significa “a possibilidade de atravessar as distintas linguagens, uni-las e fundar uma
nova estética com o uso das novas tecnologias” (STUDIO AZZURRO, 2016, p. 127).
Essa seria uma espécie de escrita projeto ou um projeto de eventos performativos
polissensoriais que dao vida aos seus ambientes sensiveis.

A metodologia do sensivel proposta nesta tese, reconhece e se inspira nos
trabalhos do grupo, mas possui os seus fundamentos e uma abordagem bastantes
distintos. Ela se inspira nos processos das artes para trilhar diferentes caminhos no
seu proprio percurso. Nesse percurso que parte dos significantes, a narrativa é
considerada tdo poderosa quanto a tecnologia, pois € ela que conduz o processo de

significagao, da abstracédo até a figuragdo. Assim, o sentido e novos conhecimentos
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sao produzidos por meio da realizagdo das audiovisualidades. Nessa visao de
mundo, a tecnologia é ferramenta necessaria, mas nao protagonista, ela deve servir
para dar materialidade (mesmo que digitalmente) as subjetividades dos sujeitos
expressas por meio das narrativas.

Em conformidade com essa visdo, Silva (2007), inspirado na obra de
Einseintein “A Forma do Filme”, reconhece no audiovisual uma propriedade que vai
além da sua reducgao as midias audiovisuais (tv, cinema, internet), ou seja, que ele é
dotado de uma virtualidade em permanente atualizagdo que as transcende.
Einseintein (2002a) defende a tese de que o cinema existiria antes mesmo da
invencado da industria cinematografica. Nesse sentido, Silva (2007, p. 146) propde
sua concepcgéo de audiovisualidade “é, portanto, uma virtualidade que se atualiza
como audiovisual (cinema, video, televisdao, internet), mas permanece
simultaneamente em devir’. Dessa forma, o termo audivisualidade diferencia-se do
audiovisual pela sua caracteristica de processualidade, na qual uma de suas partes
permanece no devir. O devir € uma espécie de abertura que dialoga com o futuro,
qgue nas palavras do autor sdo: “as forgas criativas que apontam para a criagcao de
novos audiovisuais ndo conhecidos” (SILVA, 2007, p. 146).

Tais entendimentos sdo compartilhados pelo Grupo de pesquisa de
audiovisualidades (GPAV), do qual Silva (2007) também era integrante. O grupo
focou as suas pesquisas em trés dimensodes, nao excludentes entre si. A primeira e
de grande interesse para essa pesquisa € “[...] em estudos experimentais centrados
nos devires de cultura e nos devires tedrico-metodologicos” (SILVA et al., 2009), ou
seja, encontrar e analisar audiovisualidades em contextos n&o reconhecidamente
audiovisuais, sempre fundamentando-se na premissa de Eisenstein (citada
anteriormente). A segunda dimensao “[...] entende o audiovisual como um campo
contemporaneo de convergéncia de formatos, suportes e tecnologias, resguardadas
as especificidades do cinema, da televiséo, do video e das midias digitais” (SILVA et
al., 2009). A terceira dimensao é a das linguagens, sejam gramaticais, sejam
agramaticais, sua configuragdo, usos e apropriagdes. Nessa dimensado, séao
estudados e analisados os construtos audiovisuais como modos singulares de
expressao e significagdo da experiéncia do mundo. O grupo ressalta que tal analise
€ o lugar por exceléncia de onde se deve partir para que se compreendam as duas
outras dimensdes, que “[...] tornam visiveis operagdes antes impossiveis de serem

apreendidas sen&o como devir” (SILVA et al., 2009).
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4.4 A CENARIZAGCAO

O exercicio teste de cenarizacao foi fundamental para definir como se daria a
ultima pratica sensivel. Entretanto, com o advento da pandemia, a realizagdo da
pratica deveria ser realizada a distancia, o que se tornou um desafio, pois o contato
com os materiais e a interacao entre os participantes sao considerados pecgas-chave
no processo. Apesar disso, como alternativa para responder as restricbes impostas
pelo contexto, foram diagramadas cinco pranchas criativas (no apéndice D) para
serem enviadas aos participantes por e-mail e a producio é individual. A escolha
dos participantes dessa vez utiliza como critério a atuagdo como designer (de
qualquer especialidade). Todas as pranchas sdo compostas por uma mensagem de
apresentacao, indicagbes sobre o processo, imagens de uma produgdo visual'* e
trechos dos relatos das producgdes visuais coletados na terceira experiéncia, a

vacuidade, com a dindmica de criacdo de mundos. As indicacdes fornecidas nao sao

obrigatérias e ndo constavam no plano original, mas se mostraram necessarias para
0 encaminhamento da produgao a distancia.

Como sao cinco pranchas diferentes, foi definida uma amostra de dez
participantes, para se obter como resultado duas cenarizagdes de cada producao
visual. A intencéo foi verificar de que forma se manifestariam os produtos sensiveis.
Nessas condigdes, o nivel de exigéncia de entrega dos projetos pelos participantes é
de esbogo, que pode ser feito de forma analdgica ou digital. Nas pranchas existe
uma pergunta que solicita ao projetista especificar o tipo de obra que foi criada.
Como resposta, sdo dadas algumas opgdes, como por exemplo, jogo, audiovisual,
obra graficas, entre outros. Mais de uma alternativa pode ser escolhida ou ainda

existe a possibilidade de assinalar a opgao outro, que deveria ser especificada.

4.5 AUDIOVISUALIDADES ORIENTADAS PELO DESIGN SENSIVEL

A Ultima pratica, a cenarizagdo, simboliza um fechamento temporario no
percurso da metodologia do sensivel e se constitui de dez audiovisualidades. Para
melhor apresenta-las e discutir as suas questdes relevantes, elas estdo agrupadas
em pares de acordo com a sua prancha criativa. Por exemplo, as duas primeiras se

referem a mesma prancha, bem como a terceira e a quarta a outra prancha, assim

14 Foram utilizadas as cinco produgdes visuais resultantes da Ultima pratica de radicalizag&o criativa.
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sucessivamente até a décima. Essa organizagao auxilia a visualizagdo de como a
mesma prancha é cenarizada de maneira diferente. Os projetos cenarizados's sao
analisados pelo tipo de expressao sensivel, por aquilo que os diferencia entre si e
pela maneira como se relacionam com a narrativa.

A prancha criativa que contém o friedro como visualidade inspirou dois
projetos relevantes em muitos aspectos, os quais estdo explicitados na sequéncia.

O primeiro deles é uma espécie de livro com o formato de calendario de
mesa. Nesse projeto a narrativa trata da passagem do tempo e € representada
visualmente pelas estacbes do ano. Nele é previso um movimento de rotagao, no
qual a face visivel representa o tempo presente e as outras duas, o passado e o
futuro. A participante 1 explica que “na mesma face represento as transformagées
porque elas ndo cessam, ndo sdo limitadas por viradas da face”. Assim, nessa
proposta, tudo seria visto e percebido aos poucos de acordo com o movimento, de
modo que o passado ficaria cada vez mais distante e futuro vai se revelando.

Na representagdo visual realizada, a participante 1 esclarece que ‘as
estagcbes passam, se conectam, se misturam e continuam”, ou seja, existe uma
fluidez entre a passagem do inverno para a primavera, o que evita rupturas ou
separagdes. Outro detalhe relevante é que a parte interna da audiovisualidade
também é colorida com a intencédo de criar um efeito de continuidade, no qual, “as
perspectivas se perdem e se encontram” e a narrativa nao tem um fim. Esse € um
ponto de inovacgao que, a partir da narrativa, provocou efeitos materiais sensiveis no
produto, ou seja, o uso das cores foi além do simples ato de colorir, ja que elas sao

parte da interacao do produto e da histdria ao mesmo tempo.

5 Todos os projetos na integra podem ser consultados no Anexo A (p. 123).
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Figura 17 - Cenarizagéo de livro com formato de calendario

fig=n) L% g ¥ * —
S ) [ Ad

-~ o

Fonte: Projeto de Cristiane Drietch (2021).

Outro ponto a ser destacado é que a narrativa inspirou a participante 1 propor
um calendario sem numeros. Segundo ela, as arvores com o seu ciclo de florescer
sao uma metafora das transformacdes do préprio ser e do tempo que cada um leva
para se transformar. Além disso, todas as faces do objeto sdo independentes para
serem lidas, montadas e desmontadas. Assim, cada leitor pode reconstruir a
narrativa a seu modo, como |lhe faz mais sentido. Nesse projeto, devido a essas
possibilidades de interacdo, nota-se uma abertura permitida pelo produto sensivel,
no qual a narrativa também se torna um ato de criacdo. Sobre a narrativa, a
participante comenta que “a histéria que ndo tem fim é a do tempo e a nossa. As
estagbes passam, mas acabamos sempre retornando ao ciclo”. Deste modo, essa
audiovisualidade se caracteriza pelo predominio tactil, visual e interativo, cuja
narrativa definiu como ocorrem as formas de interagdo com o produto sensivel.

O segundo projeto proveniente da prancha do triedro trouxe a tona duas
ideias: um jogo e um experimento em realidade virtual. Nesse projeto, o participante
2 detalha todas as suas percepcgoes e interpretacdes sobre o material recebido e
explicita seus conceitos chaves utilizados no projeto. A primeira ideia € um jogo
relaxante de quebra-cabeca similar ao Monument Valley ou a jogos que se
classificam como Zen. O nome desse jogo é Esséncia e ele se caracteriza por poder
se transformar de multiplas formas. De acordo com o projetista 2, as fases do jogo

representam a passagem do tempo e a mesma arvore se reapresentaria em cada
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fase de forma diferente. Para exemplificar, o participante explica que haveria “uma
dupla interpretagdo, onde em uma fase a copa € uma nuvem, em outra as flores séo
estrelas, e por fim, as estrelas viram o vento”. A figura abaixo serve para ilustrar
algumas dessas transformagdes durante o jogo.

Figura 18 - Cenarizagéo do jogo Esséncia

Fonte: Projeto de Matheus Cunegato (2021).
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Esse € um jogo de baixa complexidade, constituido de cerca de vinte fases
para serem resolvidas de dez a vinte segundos cada. Ao analisar o projeto percebe-
se que ele explicita também o carater recursivo da metodologia do sensivel, que
interliga todos os momentos. O participante 2 ndo tinha conhecimento de que a
visualidade recebida era proveniente de um haicai e que todo o processo é inspirado
em questbes do Zen. A sua segunda ideia € de um experimento artistico em
realidade virtual, uma grande pintura tridimensional com diferentes perspectivas que
se alternam de acordo com o ponto de observacédo do expectador. Nessa proposta,
a arvore se mantém como foco e possui trés pontos de observagcao, nos quais
acontece uma acéo diferente: as folhas caem, uma tempestade chega e o sol brilha
no céu.

O terceiro e quarto projeto se referem a prancha criativa nomeada céu e
inferno. As audiovisualidades produzidas sado ricas em detalhes sensiveis e sao
tratados a sequir.

O terceiro projeto € uma joia (Figura 20), mais especificamente, um projeto de
um pingente. Na interpretacdo da participante 3, a produgdo visual recebida
representa “[...] um ciclo, cheio de ritmo entre siléncio e som, como se fosse uma
musica que ndo tem comego nem fim”. Também foi percebido pela participante que
existiam quatro elementos centrais que sao complementares entre si, formando uma
unidade que nao pode existir na falta de uma de suas partes. Para ela, a
complementariedade se da nas cores e na posicdo dos elementos que possuem
cada um o seu proprio espaco delimitado.

A partir dessas interpretagdes, o projeto resultante € um pingente em forma
circular. Esse pingente tem um sistema mecanico que possibilita 0 movimento de
rotacao, ja que é feito com uma chapa na base e outra giratéria na parte de cima.
Nessa parte giratéria estdo os negativos das quatro partes que sdo encaixadas por
fixacdo magnética. A participante 3 explica que o encaixe dessas pegas pode ser
simultédneo ou individual, o que possibilita que a alternancia das pecgas seja utilizada

para representar estados de humor, como por exemplo, o sol para a alegria.
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Figura 19 - Cenarizagao do pingente
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Fonte: Projeto de Ana Seeguer (2021).

Outra ideia para o pingente, trazida pela participante 3, é que ele pode ser
uma joia usada por diferentes pessoas de uma mesma familia. Nesse caso é
trabalhado o conceito de unidade familiar, no qual a forma do pingente s6 se
completa com a unido de todas as partes. Nessa proposta, o pingente principal seria
o da mae e os outros secundarios dos filhos. Essa € uma audiovisualidade que
demonstra o poder de diversificagdo dos produtos sensiveis, nela as sensorialidades
sao ativadas pela tactibilidade e a narrativa se atualiza pelo uso do objeto.

O quarto projeto (Figura 21) é uma animacéo de curta-duragao (de quinze a
trinta segundos). Nele a narrativa é apresentada em looping e possui quatro fases: a
do dente-de-ledo, a da lua, a da colina e a da semente germinando. A participante 4
sugere que a animacao seja feita com a técnica claymation para que os objetos
permanecam em movimento enquanto mudam de forma, como se fossem amorfos.
De acordo com as suas palavras “uma forma se tornaria a outra, fazendo a troca de
quadros por zoom in, com exceg¢do do ultimo, que faria um movimento para cima,
acompanhando o crescimento da planta até transformar-se em um dente-de-ledo”. A
solugdo encontrada pela participante 4 € uma forma de garantir que a narrativa néo
tenha nem o seu inicio e nem seu fim demarcado, deixando a critério do espectador
de acordo com a sua proépria percepg¢ao. Nesse sentido € como se a narrativa fosse

algo continuo, sem fim.
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Figura 20 - Cenarizagédo de animagao em looping
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Fonte: Projeto de Juliana Krupahtz (2021).

Essa animacdo materializa as caracteristicas que foram incentivadas na
prancha criativa, tais como o carater ciclico da narrativa e a integracdo das
diferentes fases que passam os elementos.

O quinto e sexto projeto (Figura 22 e 23) sao provenientes da prancha criativa
chamada colina ftridimensional. Essa prancha contém uma visualidade muito
elaborada tridimensionalmente e detalhada, percebeu-se que isso influenciou os
resultados obtidos das duas narrativas cenarizadas. O quinto projeto, por exemplo,
se apresenta como uma cena ilustrada, € como se fosse um frame. Essa cena é tao
detalhada que sozinha conta a sua proépria histéria. O participante 5 que criou essa
audiovisualidade convida, a quem tiver contato com a sua obra, visualizar com
atencao cada detalhe, como uma forma de imersao no cenario proposto e, assim, se

envolver na narrativa.
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Figura 21 - Cenarizagéo cena imersiva

Fonte: Projeto Vinicius Beltramim (2021).

Ao descrever sua obra ele afirma: “Na minha experiéncia, imaginei a cena
como algo feliz, mas ao mesmo tempo melancélico...Como era inverno, quis
representar a brisa gelada no movimento do cabelo”. Nota-se nessa passagem uma
preocupacgao do participante em provocar uma mistura de emogdes e sensagdes na
sua cena a partir dos efeitos visuais. Apesar de ser uma imagem estatica, o
movimento esta presente em grande parte dos elementos, € o peixe que salta, as
aguas que balangam, o vento que sopra, as frutas que caem, entre outros. O efeito
claro e escuro e os tipos de tracos identificam a textura dos elementos. As
contribuigdes deixadas na narrativa estao presentes em todos os cantos da imagem.

O sexto projeto (Figura 23) é uma animagdo. Nesse caso, o participante 6
optou por explicitar suas interpretagcdes sobre a prancha criativa e na sequéncia
detalhar o seu projeto. Na sua narrativa ele aborda sobre o descobrimento de um

lugar e ao apresentar seus personagens, enfatiza que a grande protagonista é a
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montanha. A montanha é tratada como uma entidade divina, na qual tudo o que se
aproxima ganha vida e cores. A sua animagao tem um carater ludico e se utiliza de
materiais provenientes da natureza para realiza-la como, por exemplo, terra, pedra e
gravetos. A opgédo por estes tipos de materiais indica uma preocupagcdo com a
sensorialidade por meio dos efeitos provocados pela textura dos elementos. Essa
animacao segue um estilo tradicional e linear, mas adota uma linguagem de planos
de detalhe para ir contando a histéria aos poucos pelos pequenos elementos, para

somente no final, com um plano geral, revelar o verdadeiro protagonista.

Figura 22 - Cenarizagao divina montanha
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Fonte: Projeto de Lucas Pazzato Marafica (2021).

O sétimo e o oitavo projeto sdo oriundos da prancha nomeada gato
enigmatico. Essa prancha traz elementos de um conto quase surrealista e os dois
projetos decorrentes dela se encaminharam para uma dire¢do semelhante. O sétimo
projeto (Figura 24) é uma animacgao, o participante 7 ilustrou uma das cenas e

detalhou textualmente a sua narrativa completamente atualizada ao lado da imagem.



Figura 23 - Cenarizagédo de animacgao

Fonte: Joel Duarte Ferreira (2021).
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Género de produto:
Jogo, Audiovisual ou Animagao.

Sempre que uma pessoa ver-
melha desfruta uma comemo-
ragao de sucesso pessoal em
seu local especial fenémenos
acontecem.

A Lua emite uma luz vermelha
sobre a cidade, estrelas amare-
las surgem e ajudam a Lua ailu-
minar novos caminhos e desa-
fios que a tornarao mais forte. O
vento bate suavemente balan-
cando seus cabelos e a vegeta-
¢do, ajudando a conduzir as
energias até ela. As vezes preci-
sa até se beliscar, pois corre o
risco de acontecerem fatos que
ficardo sé nafantasia, mas a fan-
tasia te ajuda a chegar onde se
quer chegar, tudo depende da
luz que ela escolher para ser
guiada e da energia que ela es-
colhe para se alimentar.

Ja o oitavo projeto é uma obra grafica (Figura 25). Na sua criagdo o

participante 8 explica por meio de uma sequéncia de ilustragdes a evolugédo da sua

ideia, ao mostrar os seus primeiros estudos de estilo e composig¢ao. As ultimas duas

ilustracbes possuem um certo grau de finalizagdo contendo a versdo final da

narrativa. Nesse projeto existe uma atengao especial com o estilo escolhido para a

ilustracdo e com a composigao dos elementos para representarem a conjuncao dos

fatos citados na narrativa.
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Figura 24 - Cenarizagao de obra gréfica

Fonte: Alessandro Nunes Lopes (2021).

O nono e décimo projeto séo referentes a prancha criativa jogo da vida. Essa
prancha, de todas as cinco, € a que tem uma proposta mais definida. Nela é
representado um jogo analdégico que usa como tematica o percurso de
conseguimento do titulo de mestre. Para isso, é utilizado como metafora o tabuleiro

de um jogo muito conhecido que € o Jogo da Vida. Essa pequena retomada sobre



105

os detalhes da prancha é necessaria, pois verificou-se que os projetos decorrentes
ficaram bastante limitados a essa tematica. Entretanto, eles se destacam pela
solugao audiovisual encontrada. O nono projeto (Figura 26), segundo a participante
9, pode ter tanto um formato audiovisual, quanto grafico. Na sua cenarizagdo a
narrativa transcorre em uma espécie de livro ou video interativo. O titulo do seu
projeto € minha jornada de mestre. Abaixo a participante 9 da maiores detalhes do

seu funcionamento:

...a ideia do projeto seria uma histéria onde o espectador/leitor toma as
decisdes pelo protagonista, afetando assim o seu caminho ao longo da
jornada. No caso de uma producdo audiovisual, o espectador estaria
assistindo a histéria quando esta é paralisada para que ele faga a escolha
pelo personagem e entdo siga a histéria conforme as consequéncias dessa
escolha. Sendo um livro, o leitor ird se deparar com uma pagina com um
icone e instrugbes para escolher entre duas paginas para seguir com a
histéria. Em certos momentos, ele se deparara com paginas vermelhas,
onde ele nado tera escolha, apenas aceitara os fatos, pois muitas vezes
somos surpreendidos por fatos, os quais afetam nossas escolhas e nossa
vida, sem que sejamos responsaveis por eles.

Na sua cenarizagdo a pessoa que tiver contato com a obra se tornara
protagonista da narrativa e podera seguir a sua propria jornada rumo ao objetivo

final.

Figura 25 - Cenarizacao livro interativo
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Fonte: Projeto de Gisela Berlesi (2021).

O décimo e ultimo projeto (Figura 27) é uma historia em quadrinhos animada.

Nela, o percurso de formacdo do mestrado conta com uma série de opgdes de
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caminhos, que simbolizam as escolhas a serem tomadas. Esses caminhos sao
apresentados em formato de video (gifs animados).

Fiura 26 - Cenarizac&do de quadrinhos animados

7
H

*

o
b AR

L B ]
-
e |
ol

Widar

Fonte: Projeto de Sibele Scaramussa Londero (2021).

uma diversidade de

cenarizados apresentam

Os dez projetos
audiovisualidades. Entre jogos, animacgdes, livros interativos, joia, ilustragdo e

experimento artistico, alguns se destacam mais do que outros em relacdo ao

encadeamento da narrativa com as funcionalidades do produto sensivel.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Apesar de levar o nome de metodologia, a metodologia do sensivel também
se afirmou como um conjunto de ideias (e ideais), 0 que também a caracteriza como
uma teoria. Essa consideragao nao €, de forma alguma, um demérito, pelo contrario,
€ uma feliz constatacédo que realiza o conhecimento produzido para provocar outros
caminhos projetuais possiveis. O designer que vier buscar na metodologia do
sensivel etapas e caminhos prontos ira se frustrar, pois ela nasceu para que seus
conceitos sejam absorvidos, com a inteng¢ao de inspirar e ndo dar respostas prontas.
O percurso de praticas proposto ndo € exaustivo, ele se encerrou por uma
necessidade de fechamento temporario. Assim, em uma dimensdo formal a
metodologia do sensivel é representada por seus principios e processos de design
que ganham vida nas experiéncias praticas.

A escolha de iniciar esta tese pelas praticas foi intencional, pois foram os seus
achados que alavancaram a proposigdo da metodologia do sensivel, principal
escopo dessa pesquisa. Sobre a Radicalizagdo criativa ficaram alguns
aprendizados, o primeiro deles foi a relevancia do exercicio de abstracdao durante o
processo criativo. Nao é a toa que Kandinsky (1996), embora tenha sido um
excelente pintor realista, em determinado momento de sua carreira passa a lutar
contra as suas proprias convicgdes para conseguir libertar-se do figurativismo e
experienciar algo diferente que vibrava dentro de si. Esse algo diferente ndo deixa
de ser a procura pela conexado com a intuicdo, com as ideias vindas do espirito ou
da noosfera. Assim, percebeu-se que o processo de abstracdo proposto na primeira
experiéncia foi determinante para a libertagdo da expressdao dos sujeitos e
influenciou nos resultados de todo o processo. Essa assertiva se confirmou tanto
nos resultados criativos quanto na percepc¢ao obtida pelos proprios participantes.

As praticas de Radicalizagao criativa também funcionaram como um terreno
fértil de exploragao criativa, foram experiéncias estéticas que geraram produgoes
visuais inspiradoras para projetos de design. Entretanto, tais praticas sozinhas nao
deram corpo a uma metodologia, mas abriram caminho para propor os principios,
validaram os processos e mostraram-se como parte integrante essencial. Outro
insight tedrico trazido pelas primeiras praticas, foi em relagdo as sensibilidades e o
seu papel fundamental durante todo o processo. A relagdo poética estabelecida

entre os materiais e os sentidos péde ser explorada pelo design por meio do dominio



108

de uma transemiética que cria, que da vida as substancias pela forma. Além disso, o
contato fisico com os materiais e os processos manuais propostos auxiliaram na
concentracao e na inspiragao dos participantes.

A metodologia do sensivel demonstrou que o seu funcionamento é um eterno
movimento de interpretar e reinterpretar, que aconteceu de maneira individual ou
coletiva. E por isso que as praticas sensiveis ndo se interessaram pela traducéo
linear das narrativas, mas sim, pelo exercicio criativo de inventar inumeras
possibilidades de atualiza-la e ressiginifica-la por meio dos processos propostos. O
ato de criagdo foi atrelado a matéria sensivel. Nesse sentido, um dos principais
objetivos desde a idealizagdo da metodologia foi estimular a expressao por diversas
linguagens e a diversidade das audiovisualidades produzidas no exercicio de
cenarizagao demonstrou que isso foi possivel. Os projetos, na grande maioria, se
destacaram pela sua possibilidade de interacdo e pelas solugdes encontradas para
narrar as historias por meio da matéria sensivel ao se utilizar de cores, elementos
visuais, texturas, composi¢ao, entre outros. Eles também se destacaram por
incorporar na sua constituicdo elementos que, de alguma forma, os conectam com
as experiéncias passadas.

Essa conexdo entre as experiéncias aconteceu pelo fato de o design do
sensivel operar nas relagbes, ao entender que cada fragmento criado nao existe
como algo nao-relacionado, ou seja, eles eram parte de uma totalidade que permeia
todos os outros fragmentos. Assim os produtos sensiveis criados e apresentados
como resultados da metodologia, sdo parte de um sistema. Desse modo, o haicai, as
producdes estéticas e os produtos sensiveis finais estavam todos sempre
conectados pela narrativa. A narrativa trabalhada teve um duplo papel, ora foi parte
produzida, ora foi parte que produz.

Os principios epistemoldgicos se mostraram fundamentais para nortear todas
as proposigdes dos processos de design, que por sua vez, operaram sem muitas
regulamentagdes. Em algumas audiovisualidades a narrativa se apresentou de
forma livre e aberta, em outros mais fechada, mas sempre com elementos que a
colocam em primeiro plano as sensorialidades. Sobre a pratica de cenarizagao,
percebeu-se, também, que algumas pranchas criativas foram mais inspiradoras do
que outras. Isso pdde ser notado naquelas em que a mesma prancha gerou duas
audiovisualidades completamente diferentes, enquanto em outras, geraram

audiovisualidades muito semelhantes.
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Por fim, pode-se afirmar que os objetivos propostos foram alcangados. A
metodologia do sensivel, as experiéncias praticas e as audiovisualidades criadas
compuseram um arcabougo que pode vir a ser consultado e aperfeicoado em
estudos futuros. O interesse pela producdo audiovisual esteve presente desde o
inicio e guiou os estudos e as estratégias adotadas para a producédo das
audiovisualidades. Outra contribuigdo relevante € no campo da semidtica, pois esta
tese propde uma semidtica que ndo so6 analisa, mas cria e projeta. E um avanco da
semidtica plastica que, para o design, se torna mais uma fonte de exploragéo
criativa. Ainda ficaram alguns questionamentos, como por exemplo, que outras
praticas poderiam ser criadas por meio dos processos propostos? Como seriam as
audiovisualidades geradas por outro tipo de narrativa? Tais questionamentos e
tantos outros que possam surgir com o contato com esta tese, sdo motivagdes para
que este estudo continue a avangar e que o design do sensivel possa se afirmar

como teoria/metodologia, a fim de causar mudangas na cultura projetual do design.
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APENDICE A — CONCEITO DO HAICAI

HATCAT

E o olho do furacdo, o profundo toque de um gonzo de bronze, ©o
iridescente rel@mpago que inesperadamente reluz na escuriddo da

noite.

O haikai deriva do cléssico tanka, poema japonés de 31 silabas. Esta
divis&o gerou o costume de o0s poetas reunirem-se para elaborar
coletivamente os poemas: um criava a primeira parte e outro a
segunda. Assim, ludicamente se engendravam longas séries de versos
que foram denominados renka. Estes poemas curtos e satiricos,
repletos de jogos de palavras, ficaram famosos em todo o Japdo sob o

nome de renka haikai,ou simplesmente haikai.

Muito influenciado pela filosofia e estética do zen, seu estilo
caracteriza-se pela naturalidade, simplicidade, sutileza,
austeridade e aparente simetria que sugere a liberdade e, com essa,

a eternidade.

O haikai deve conter pelo menos uma palavra que faca referéncia a
uma estacdo do ano. Esta relacdo pode ser transmitida por expressdes
como “vento de outono”, “fim de verdo”, “lua cheia de outono”, ou
indiretamente simbolizada através de fendmenos naturais ocorrentes
durante as respectivas estacdes. Para a primavera tem por exemplo
expressdes como “vento do leste”, “montanhas sorridentes”, “ra”,

“bicho da seda”, “azaléia”, entre outros.

BASHO, Matsuo. Trilha estreita ao confim. S&o Paulo: Illuminuras, 2008.
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APENDICE B - REGRAS GERAIS PARA AS ILHAS DE TRABALHO

ILHA DA SENSIBILIZACAO - Pintura -

Bem-vindos a Ilha da Sensibilizacéao.

Encontrem um lugar na parede para escrever o Haikai do grupo, que
seja visivel a todos durante o trabalho. Reflitam sobre ele e
procurem expressa-lo visualmente a partir das sensacgdes/sentimentos

que ele evocar.

Nessa ilha ndo existem erros, tudo faz parte de um grande processo

de criacdo. Nenhuma tentativa deve ser descartada.

Lembretes:

Atentem para o lugar de cada objeto sobre a mesa, pois ao final
tudo deve retornar ao seu exato lugar;

O circulo das cores é apenas um conselheiro para ser consultado
ou nao;

Se um integrante do grupo quiser trocar de ilha, antes de ir,

deverd deixar uma clara contribuigdo ao grupo, seja ela qual for.

ILHA DA EXPRESSAO - Giz e Canetinha -

Bem-vindos a Ilha da Expresséo.
Encontrem um lugar na parede para escrever o Haikai do grupo, que
seja visivel a todos durante o trabalho. Reflitam sobre ele e
procurem expressa-lo visualmente a partir das sensacgdes/sentimentos
que ele evocar. Nessa ilha ndo existem erros, tudo faz parte de um
grande processo de criacdo. Nenhuma tentativa deve ser descartada.
Lembretes:

Atentem para o lugar de cada objeto sobre a mesa, pois ao final
tudo deve retornar ao seu exato lugar;

Se um integrante do grupo quiser trocar de ilha, antes de ir,

deverd deixar uma clara contribuicd&o ao grupo, seja ela qual for.
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APENDICE C - DISPOSITIVO TEORICO DE ANALISE DE DISCURSO

Praticas discursivas

Sujeito 01 - Texto (discurso)

Interpretacao

Caracteristicas processuais

Recordo da ultima experiéncia
leveza. No primeiro momento
poder deixar os pensamentos
aflorarem e sentir o siléncio. E
algo que nao costumamos fazer
porque o siléncio pode ser
desconfortavel. Lembro de
momentos onde o agir falou mais
alto do que o pensar, onde
pudemos experimentar e
estimular nossa criatividade de
maneira fluida. Lembro de sentir a
calma que é trazida pelas
atividades manuais, sem ter a
preocupagao de certo ou errado,
bonito ou feito. Das reflexées a
partir das experimentagdes dos
outros grupos, onde cada um, sob
seu ponto de vista, trouxe
interpretagées e contribuigées

diferentes.

Caracterizou a experiéncia como
‘leve’. Embora o sujeito acredite
que o silencio passa ser
desconfortavel, nessa experiéncia
foi avaliado como positivo, pois
permitiu a conexao com os seus
pensamentos.

As atividades praticas foram
realizadas de maneira intuitiva e a
criatividade estimulada de maneira
sutil.

A manualidade trouxe uma
sensagao de calma, sem
julgamentos dualistas e auto-
censura.

Houve uma reflexdo coletiva sobre
as produgdes, cada um podendo
dar a sua contribuigédo e
enriquecendo as reflexdes do

grupo.

Experiéncia leve;

Agir instintivo;

Praticas manuais fluidas;
Silencio sensivel;
Silencio desencadeador de
pensamentos;
Amenizagdo de julgamentos e
autocensura nas praticas;

Atividades manuais relacionadas a
calma;

Reflexao coletiva;

Construgao coletiva;

Interpretagao coletiva;

Espago para o ponto de Vvista

individual;

Praticas discursivas

Sujeito 02 - Texto (discurso)

Interpretacao

Caracteristicas processuais

Recordagées positivas. Fomos
livres, fui livre. Espago de
conex&o entre o mundo material e
as nossas mentes. Senti e fiz;
compreendi e aproveitei. Entre
uma massa de leituras; uma
avalanche de teorias e dedicagao
académica; um momento de
liberdade de expressao; foi

enriquecedor.

Experiéncia considerada boa,
permitiu liberdade de grupo e
individual. O tipo de liberdade
citada refere-se a de expressao. A
expressao se deu através do fazer
instintivo sem premeditagao
consciente. Relato de um momento

prazeroso e construtivo.

Liberdade de expressao;
Sentir e fazer;
Relagédo entre
matéria;
Experiéncia prazerosa;

pensamento e

Praticas discursivas

Sujeito 03 - Texto (discurso)

Interpretacao

Caracteristicas processuais
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“Sensibilidade e siléncio. Equipe.
Siléncio. Papel e tintas. Uma tela
em branco e um poema. De tragos
nasceu uma imagem. Imagem de
todo. Imagem de equipe. Cada um
com o seu universo e juntos um

universo s6. Um s6 significado”.

A sensibilidade é associada ao
siléncio. Se faz também uma
referéncia a uma atividade em
grupo ‘equipe’. Volta-se ao siléncio.
Logo o desafio ‘uma tela em branco
e um poema’, superar o vazio do
branco. E feita uma referéncia a
manualidade pelos ‘tragos’ de onde
nasce uma imagem. A imagem,
resultante da manualidade, &
resultante também do siléncio, da
sensibilidade e da equipe.
Reforgado com ‘imagem de
equipe’, o sujeito compartilha os
créditos da criagéo, evidencia-se
uma criagao coletiva. O universo
unico e todos os universos em um
sO, remete ao sentido de ‘uno e o
multiplo’ de Morin. ‘um sé
significado’ em um sistema cheio

de complexidades.

Siléncio sensivel;
Manualidade criadora;
Criagao coletiva de imagem;
Siléncio inspirador;

Uno e multiplo;

Praticas discursivas

Sujeito 04 - Texto (discurso)

Interpretagao

Caracteristicas processuais

“O workshop foi um momento
criativo e de compartilhamento.
Desconhecia haikais, e foi incrivel a
experiéncia em transformar poemas
em objetos tangiveis. Recordo ainda,
que o momento inicial trouxe
surpresa, sobre o tempo para
relaxar. Da mesma forma, o grupo
que foi formado possuia uma
sintonia sincrénica. Desenhos
foram feitos, em um processo
projetual em cadéncia. Cada um,
de forma intuitiva, trouxe suas

visualidades. Harmonia.”

A experiéncia é recordada como
criativa e colaborativa. O
sentimento de surpresa,
caracterizou 0 momento de
relaxamento, por ndo ser uma
pratica usual. O grupo de trabalho
estava em sintonia e o0 processo
(se) aconteceu de forma
encadeada. Cada um de forma
‘intuitiva’ pode trazer as suas
visualidades. Experiéncia

harmoniosa;

Processo encadeado;
Colaboragao;

Grupo em sintonia;

Produgao de visualidades de forma
intuitiva;

Experiéncia harmoniosa;

Momento criativo;

Relaxamento inusitado;

Praticas discursivas

Sujeito 05 - Texto (discurso)

Interpretagao

Caracteristicas processuais

“S&o recordagbes boas, de
felicidade e companheirismo.

Sentimento de calma e

Experiéncia relacionada a felicidade e
ao companheirismo. O sentimento foi

de calma e estabilidade emocional.

Estabilizagdo emocional;
Criatividade constante;

Sentimento de pertencimento;
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estabilidade emocional.
Utilidade mental. Criatividade
constante. Sentimento de
participagao de fazer parte de

algo maior.”

Uma palavra bastante pratica

“utilidade” foi utilizada para a mente,

caracterizando o exercicio como util. A

criatividade foi constante. Sentimento
de identificagdo com o grupo, de

pertencimento.

Sentimento de calma;
Utilidade mental;
Momento feliz;

Momento colaborativo;

Praticas discursivas

Sujeito 06- Texto (discurso)

Interpretacao

Caracteristicas processuais

Me recordo de termos feito uma
espécie de terapia relaxante e
criativa, um pouco fora do
comum. No principio uma mistura
relaxante, mas com um som meio
que perturbador, o que trouxe
varias sensagoées em
simultaneo. Mas foi uma 6tima

experiéncia.

O relaxamento foi ligado a criatividade

de forma nao usual. Dualidades

simultaneas: relaxamento/perturbacéo,

provocaram iniUmeras sensagoes.

Experiéncia considerada 6tima.

Relaxamento e  perturbagéo
simultaneos;
Criatividade ligada ao

relaxamento;

Misto de sensagdes.

Praticas discursivas

Sujeito 07 - Texto (discurso)

Interpretacao

Caracteristicas processuais

Liberdade de
Exercicio da criatividade.

expressao.

Reconheceu a liberdade de

expressao e relacionou com a

Liberdade de expressao;

Criatividade em acgéo;

criatividade.
ICROPROCESSO
Lubico CONVIVIAL NOOSFERICO INCERTO CRIADOR A-TEGRICO OUTROS
SUJEITO
CARACTERISTICA!
Experiéncia Reflexdo coletiva; Siléncio Agir instintivo; Préticas manuais Siléncio sensivel; Atividades manuais
leve; Construciio coletiva; desencadeador de Amenizago de fluidas; Pensamentos relacionados a calma;
01 Interpretagio pensamentos; julgamentos e Atividades manuais  |aflorarem;
coletiva: Sentir o siléncio autocensura nas relacionadas a calma;
Processo ! praticas; i
Leve Espago para o ponto ’ Sem duall'dades
de vista individual no (feio/bonito;
coletivo; certo/errado);
02 Experiéncia Conexdo entre Liberdade de Sentir e fazer; Compreendi e Experiéncia
Processo prazerosa; matéria e mente; expressao; aproveitei; enriquecedora;
Libertador Fomos livres, fui
livre;
03 Criagdo coletiva de Siléncio inspirador; Manualidade Siléncio sensivel; Um s6 significado;
Processo imagem; criadora;
Sensivel Sensibilidade ligada
Uno e multiplo; ao siléncio; Tragos formaram a
imagem/imagem do
Equipe; Cada um com o seu todo/ imagem de
universo, juntos um equipe;
universo so;
04 Processo Colaboragéo; Experiéncia Produgdo de Produgdo de Produgdo de Surpresa em relagdo
encadeado; . _ harmoniosa; visualidades de visualidades de visualidades de ao relaxamento;
Processo fluido Grupo em sintonia; forma intuitiva; forma intuitiva; forma intuitiva;
Relaxamento
Compartilhamento;  [jnysitado; Momento criativo;
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05

Processo feliz

Momento feliz;

Sentimento de
pertencimento;

Momento
colaborativo;

Companheirismo;

Estabilizacdo
emocional;

Sentimento de
calma;

Criatividade
constante;

Utilidade mental;

Fazer parte de algo
maior;

06 Terapia relaxante e Criatividade ligada ao Relaxamento fora do
criativa; relaxamento; comum;
Processo
incomum Relaxamento Sensagdes
perturbador; simultaneas;
07 Exercicio da Liberdade de
criatividade; expressdo;
Processo
expressao
criativa
08 Pratica ludica; |Satisfagdo no Prética sensivel; Romantismo
resultado do grupo; (pratica);
Processo
agradavel Contentamento;
09 Visualidade coletiva; |Siléncio que ndo é Multiplicidade de Resultado lindo;

Processo de

siléncio (musica);

percepgdes;

multiplas
percepgdes
10 Descoberta do intimo | Mecanismos de Mecanismos de Experiéncia peculiar
Processo de dos colegas; expressdo emocional; expressao artistica; e especial;
expressao Relagdo de Tensdo entre
emocional relaxamento e video;
11 Interagdo intensa Calmaria da musica; Reflexdo sobre o Imersdo, perda de
Processo com os colegas; Imagens frenéticas tema; cognigdo do tempo;
Imersivo Nosso jardim (criagdo | do video; Colorido;
coletiva)

12 Leveza e Gente feliz; Tempo para respirar; | Criar o que viesse na Acabei mesmo assim | Gostaria de repetir;
Processo leve | descontragdo; Me senti bem; cabega; refletindo; Cores;

Sempre preocupagdo

em entender;
13 Animagao ao Grupo surpresa; Siléncio fundamental; Relaxamento auxiliou Meditagdo+videoarte
Processo de interagir com os | Sintonia boa; Me fez bem; no processo de +haikais produziu
sintonizagdo materiais; Otima atmosfera; criagdo; uma sintonia similar

entre as pessoas;

14 Criar Liberdade; Reflexdo individual e [Processo artistico;

Processo livre

colaborativamente;

coletiva;

15 Cores;

Processo Calor;

colorido

16 Tarde divertida; Experiéncia Angustia por chegar

Processo rico
intelectualmen
te

intelectualmente
rica;

atrasado;

17
Processo
Progressivo

Atividade
divertida;

Siléncio para se
soltar;

Conectar com as
emogdes;

Caminho de
crescimento;

Artefato final;

Experiéncia
diferente;
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18 Conexdo pessoal e Exuberancia dos Comentdrios verbais |Colorido tropical;
Processo criativa dos mobiles; sensiveis;
colorido integrantes na

manipulagdo dos

materiais;
19 O grupo se entrosou | Relaxamento faz bem | Ir experimentando Video provocador
Processo bem; e funciona; construgdes sem (incémodo);
experiencial Bacana estar com os certo e errado;

colegas;
20 Relaxamento como Processo criativo sem | Processo aberto;
Processo de desconexdo externa; [amarras e limitagGes;
trocas Facilitador de

conexdo interna;
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APENDICE D - PRANCHAS CRIATIVAS

Indicagbes comuns presentes em todas as pranchas criativas:

Exercicio projetual de cenarizacio:

Ola,

Este é um exercicio criativo que devido as
complicagdes da pandemia seré realizado

de forma online.

A produgdio visual que vocé ird conhecer

é resultante de varias experiéncias estéticas
coletivas, nas quais um grupo de sujeitos
aventurou-se a expressar suas ideias
visualmente a partir de uma pequena narrativa.
Tal experiéncia gerou um embrido de projeto,
que mesmo nesse estigio menos desenvolvido,
conta uma histéria e traz algumas pistas.

do seu funcionamento.

E uma obra em construgio que contard com a
contribuigao da sua sensibilidade para concluir
0 seu processo e dar vidaa forma final

de sua narrativa!

Desde j agradego a sua participagio.

Danielle Difante Pedrozo

1 [}
PERCEPGAD

Reserve alguns minutos para observar.

Observe atentamente a produgio visual
coletiva e tente conectar-se com ela, com
tudo que dela emana.

Para esse exercicio é fandamental perceber
as formas (os tragos, as figuras, as cores),
o material e a organizagio no espaco.

Durante ou apés a observagao faca selecoes,
‘marcagoes e anotagoes de tudo que o tocar,
que lhe chamar a atengio (cores, tragos,
figuras, formas, palavras...)

Elenque também as sensagdes, imagens,
palavras-chaves ou qualquer referéncia
visual que for suscitada por essa produgio
visual coletiva.

2 o
IMAGINAGAD

Contemple o que vocé selecionou
e fantasie!

Imagine tudo a que esse material
The remete, tudo o que ele poderia
ser ouem que poderia se transformar.

Que narrativa ele conta?

Sea produgdo visual que vocé estd observando
tivesse som, movimento,
se tivesse outras dimensoes ou fosse feita de
outros materiais, como vocé

:

aimaginaria?

3 o
CENARIZACAO

Agora que vocé interpretou o material visual
apresentado, represente visualmente a sua
ideia/proposta na forma de um esbogo de
projeto (por rafes, esquemas, simulagdes,
indicagoes, imagens, texto...). Gonsidere
que vocé nio tem nenhum limite, nem de

; Fo-de-ob

especializada, etc.

Conte, verbalmente, a sua narrativa tal como
vocéa construiu visualmente.

Neste projeto vocé também pode descrever os
materiais, especificar posicao de cimera, se
for um objeto, definir suas particularidades
de forma, entre outros. Enfim, tudo o que for
necessario para dar detalhes da sua proposta.

[ ) 0UTRO, ESPECIFIQUE

(10060 [ JAUDIOVISUAL [ JANIMAGAO () OBRAGRAFCA [

A0 ( DFOTOGRAFIA

Prancha 1 - Triedro

Face 01

Face 02 Face 03

E um triedro, tem que rodar.
£ uma histéria que nio tem fim.
Ele pode girar em qualquer sentido

Existe um processo de transformagio
que pode ser tanto de uma pessoa,

de um processo interno, de um processo e grupo
que passa por uma série de etapas..

Ele se transforma, mas nio perde a sua esséncia.

Quanto mais voeé se distancia da sua esséncia
ou de um valor, mais triste voeé fica.

Quando vai se afastando de algo,

sente um desconforto, pois vocé ndo queria se afastar,
mas vocé € levado pelo vento.

Atransformagio que ele traz,
nio ¢ negativa necessariamente,

dependendo da perspectiva, pode ser positiva.
Um belo dia de sol, uma arvore,

quando vocé gira,

veio o fogo, a tempestade.

O que vocé perceber ¢ o que €.

As folhas caem, os galhos caem ¢ tudo cai.
As coisas ndo estdo nas cores dbvias,
questionam-se os padroes,

nio tem errado.

Ele pode rodar para cé, para li,

pode ser chuva, pode ser fogo,

pode ser qualquer coisa.

A sua perspectiva vai dizer o final dahistéria.
Cada ponto de vista conta uma historia diferente.
Eisso.

Poético.
Ndo ter um processo.

Ndo serlinear.

Nao ter siléncio e nem fim.

Osiléncio ea fala.
Framuda, mas responde.

Acolina.

‘Uma colina e umas coisinhas caindo,

sementes de dente-de-ledo.

0 dente-de-ledo caindo, germinando...

0 dente-de-ledo queriavoar de novo ¢ levoua colina,
Acolina se transformou em uma lua cheia de estrelas.
Acolina era sol, lua, semente germinando ou dente-de-ledo.

Ouvia-se miisica.
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Prancha 3 — Colina tridimensional

Nio se sabe quem &,

vai caminhando e chega numa colina.

Estdo aqui os passinhos.

A colina traz um grande bem estar para ele.
Einverno, estd fresquinho.

Osol reflete um alaranjado na grama.

Quve-se uma digua que corre e se acumula ld embaixo.
Ele fotografa, desenha essa cena,

fica muito grato.

“Tem frutas, apesar de no ter drvores.

Elas vieram das nuvens.

Muitas frutas, chovem frutas.

“Tem maméo, tem péssego e talvez um kiwi.

Ele contemplava no sol da colina as frutas caindo do céu.
Osol ilumina a colina.

Um momento o sagrado,

ele estava ali pedindo pelas frutas.

Elas comecaram a cair do céu.

Ele contempla o momento.

Lua cheia combinada com o gato enigmatico.
Um portal nas raizes da drvore que se abriu

¢ engoliu o cavalo.

O cavalo era do homem que estava num baldo.

© homem viajou ¢ deixou o cavalo 1.

s B ‘Atunica maneira de chegar na colina era de balao.
Shdaingd L3I R Ninguém ia até acolina.

:‘f‘ :4 A :;-\l ul : S8 © homem voltou e viu o seu cavalo sendo sugado
-,

4

< cle também foi sugado.

£ uma combinagio: o gato ¢ a lua abrem o portal.

Eo0jogo do mestrado, da vida.
“Tem virias coisas boas, ruins
& muitas dividas.

Aroleta gira.

Aroleta é 0 acaso, o imprevisto,

Estudar, morte da vida soct
cinema, namorar, tomar drinks,
perder dinheiro, tomar muito café,
morrer, nfo vigjar, esperanca,
chorar, coragio partido, falta de
sono, maus hébitos alimentares,

quilo g sabe qn
acontecer na sua trajetéria.

Entio, vocé vai andando... também
e ir por outro caminho.

Qualquer trajetdria vai levar a um
caminho diferente.

As cartinhas si &

um

a0 caminho.

Tire uma cartinha:

Voo esté no seu percurso e nio
enxerga qual € o fim.

Atengio,

st fazendo
a coisa certa? i a

morte, do café,

Cadauma

elCu ga.

uma rendncia ou um ganho.

Nao é mestre, mas

ésobre tudo isso que se vive até 4.
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ANEXO A - PROJETOS CENARIZADOS



Projeto 01: Cristiane Drietch

Lendo o poema, me veio a mente que o triedro que rodava era um calendario,
com a passagem do tempo. Ent&o tentei representar um calendario de mesa. A
histéria que nao tem fim é a do tempo e a nossa. As estacbes passam mas
acabamos, sempre, retornando ao ciclo.
Na mesma face represento as transformagdes porque elas ndo cessam, nao
sao limitadas por viradas da face. Nao se pode ver o que ha nas outras faces
ainda, porque eles estdo no futuro... podemos ver e perceber aos poucos. O
passado distante ja nos é turvo e o futuro distante ndo podemos divisar.
No meu desenho, as estagdes passam, se conectam, se misturam e
continuam, depois do inverno ja vém as folhinhas verdes da primavera. A parte
interna do triedro também € colorida porque as perspectivas se perdem e se
encontram, a historia continua. As arvores se transformam e nés também. Nao
representei numeros no calendario porque nao se trata disso, cada um tem seu
tempo, mas as transformacgdes sao inevitaveis.
Claro que fui influenciada pela representagao visual coletiva, mas imagino que
a producéao possa ser um livro infantil, ou um livro de poemas, ilustrado, em
formato de triedro, tatil, colorido, dinamico. Que as faces independentes
possam ser lidas, montadas, desmontadas, remontadas e que cada um possa
reconstruir a histéria do jeito que mais fizer sentido no momento.
M| =, 2.

Cad '-




Visualidade e Cenarizacao - Matheus
Cunegato

O Género de produto que sua ideia realizou pode ser considerado:
(x) Jogo

Percepcao

e O desenho representa 3 diferentes momentos, tendo a arvore como o foco principal.
o O primeiro momento (face 01) representa a arvore sem as folhas, outono talvez?
m A unica face que utiliza a cor verde, em suas folhas caidas.
m Um passaro pousado em cima da arvore.
m As arvores do fundo também foram afetadas, umas mais, outras menos.
m  Nuvens pairam acima da arvore, um dia nublado?
o O segundo momento (face 02) representa uma forte chuva, tanto a arvore
principal quanto as que estdo no fundo sao afetadas pelas rajadas de vento.
m Chuva forte gera movimento em todas as arvores
m  Nao consigo deixar de reparar nas cores vermelhas fortes das arvores do
fundo.

o O terceiro momento (face 03) representa um dia ensolarado, com passaros

voando ao fundo.
m E aface ao qual a arvore estd em seu momento mais forte.
e Todos os desenhos estdo montados em um Triedro, uma figura tridimensional que pode
ser observada de diferentes angulos, cada um contendo seu proprio significado.
e Ao lado de tudo, uma poesia.

o “E uma histéria que ndo tem fim” e “Ele pode girar em qualquer sentido”, ambas
frases remetendo a falta de continuidade da histéria, um loop.

o A segunda estrofe dita um pilar. Fazendo relagdo com o Triedro, o pilar
representado ali € a arvore. Por mais distinta que ela seja, todos os 3 contém a
arvore, ela é o foco, o pilar. Dado contexto, até mesmo uma face sem a arvore
remeteria ela, sendo a auséncia dela o principal ponto.

o A quinta estrofe fala sobre o quanto os desenhos, padrdes e formas estao
diferentes, mas todas contendo a mesma esséncia.

Imaginacao

e Conceitos Chave:
o Algo que pode ser observado de multiplas formas, todas contendo a mesma
esséncia, porém transformados de alguma forma.
o Arvore como foco.



o O ato de girar sendo algo importante.

Ideia 01

Jogo interativo de resolucao de formas.
Cada “fase” representa uma arvore diferente, todas com um pequeno quebra-cabecas
para resolver.
o Dado a simplicidade do jogo, ndo é esperado nada muito complexo,
quebra-cabecgas para se resolver entre 10 a 20 segundos.

e O jogo contaria com em torno de 20 fases, prevendo de 10 a 15 minutos para a
conclusao de tudo.

e Espera-se que no final de tudo, o jogador possa enxergar tudo que foi construido até
entao. A “imagem” final do jogo deveria mostrar que todos os quebra-cabecas
resolvidos até aquele momento também geram uma figura maior, possivelmente
indicando que cada fase era uma pega para um quebra-cabega maior.

e Inspiracdes:

o Monument Valley
m Por conta da estética e “mood”.
o The Witness
m Pela reutilizagdo da mesma mecéanica transformada, e por conta da
importancia da perspectiva.
o Color Cube
m Por conta da simplicidade.

Ideia 02

Experimento artistico em Realidade Virtual.
Uma grande pintura tridimensional com diferentes perspectivas, dependendo do ponto
em que o espectador esta olhando.
o 3 principais pontos de observacao, assim como o triedro.
e Aarvore como foco da pintura, cada um dos 3 pontos de observagao representando um
dos momentos da arvore (Folhas caidas, Tempestade, Dia de sol).
e |Inspiragdes:
o Writing on the Walls
m Por utilizar a arte da perspectiva de forma genial.

Cenarizacao - Esséncia

e De primeira ideia acabei por tentar realizar a ideia 02, visto que parecia mais rapida de
integrar e poderia gerar um resultado mais satisfatério. Porém fazendo alguns testes
acabei ndo gostando muito do resultado, o que me fez voltar para a ideia 01 e criar um
pequeno protoétipo. Segue abaixo algumas imagens da ideia 02 bem mal acabada.



Gravei um pequeno video mostrando a figura por inteiro nesse LINK
Considerando a ideia 01, criei um pequeno protétipo interativo onde apliquei os
“conceitos chave” listados acima.

Para um projeto final (sem o teor de protétipo), haveria um trabalho mais minucioso de
entender o custo de cada coisa. Seria necessario um artista com nogdes basicas de
animacgao, um programador para desenvolver o projeto, além de alguém para produzir
os efeitos sonoros e musica.

A ideia parece atender de forma satisfatéria um nicho de jogos relaxantes de
quebra-cabeca, similar a referéncia “Monument Valley” ou mesmo jogos que se
auto-intitulam “Zen”.

Abaixo explico um pouco das fases desenvolvidas no protétipo:



o Na primeira fase, “Dia”, uma enorme nivem rosa paira sobre o céu. O jogador
precisa clicar e arrastar ela, utilizando como se fosse a copa do tronco central da
fase. Ao fazer isso, flores nascem e o levam para a préxima fase.




o Na segunda fase, “Noite”, o jogador retira as entao flores da arvore, utilizando
elas para pintar o céu com estrelas brilhantes.

o Na terceira fase, “Vento”, o jogador é convidado a ser o Vento, retirando uma a
uma as folhas da copa da arvore, deixando que elas voem para fora da tela. Por
fim, criando a mesma visao da primeira fase, onde o tronco esta nu novamente.

e Todos os efeitos sonoros foram produzidos por mim, enquanto os sons de ambiéncia
foram baixados sem muito cuidado com direitos autoriais, seguindo os links abaixo:
o Ambiéncia da fase 01
o Ambiéncia da fase 02
o Ambiéncia da fase 03
e Falando brevemente sobre cada ponto-chave:
1. Algo que pode ser observado de multiplas formas, todas contendo a mesma
esséncia, porém transformados de alguma forma.

a. As fases representam a passagem do tempo, mostrando a arvore em
diversas formas e formatos diferentes. Além disso, ha uma dupla
interpretagdo, onde em uma fase a copa é uma ntivem, em outra as
flores séo estrelas, e por fim, as estrelas viram vento.

2. Arvore como foco.

a. A arvore é o foco em todas as fases, sendo o principal elemento presente
nas cenas.

3. O ato de girar sendo algo importante.

a. Ainda ndo é claro para mim como isso ficaria em um produto final com
mais fases, mas a rotatividade das fases, o ciclo e a auséncia de um final
foram a forma que encontrei de criar algo “giratério”.



e O protétipo foi apelidado de “Esséncia”, e pode ser baixado por este Link
o Para instalar é so6 extrair os arquivos do .zip e executar o “Triangulo.exe”



Projeto 03: Ana Seeger

1° PERCEPCAO

Em minha interpretacéo a producao visual representa um ciclo, cheio de ritmo
entre siléncio e som, como se fosse uma musica que nao tem comego nem fim.
A producao é composta por 4 elementos que sao complementares entre si,
formando uma unidade que nao poderia existir ou seria insuficiente se
tirassemos uma dessas partes. E um ciclo que apresenta suas partes
independentes, mas que ao mesmo tempo precisam estar unidas pois uma
depende da outra para existir. A complementariedade esta exposta em cores e
posicionamento dos elementos, um em cada quadrante do circulo. Além disso,
o proéprio formato da dobradura em que a producéao foi apresentada expressa
um “espago” para cada uma das partes e um ritmo, gerando
tridimensionalidade e movimento.

2° IMAGINACAO

Em minha mente ja imagino uma joia ou um conjunto de joias modular,
produzida em metal, de uma forma que poderia criar diferentes composi¢des
conforme fossem arranjadas. Ou ainda, como se fossem joias complementares
usadas por membros de uma mesma familia, por exemplo.

3° CENARIZACAO

Pensei em um pingente como proposta, pois € um tipo de joia que se tem mais
liberdade para criar formas em relagao a aspectos ergonémicos (pesagem,
formas). A ideia foi criar o pingente em forma circular, seguindo o circulo da
proposta visual, e com um sistema mecanico que possibilite ser girado,
possuindo uma chapa de base e outra giratéria na parte de cima. Essa parte
giratéria apresenta os negativos das quatro partes que irdo ser encaixadas, e a
proposta de fixagcdo dessas partes € magnética. As partes podem ser
encaixadas todas ao mesmo tempo ou individualmente, e até podem
representar estados de humor — como exemplo, se utilizar o sol esta alegre.

Seguindo a linha de ser um conjunto de joias utilizadas por diferentes pessoas
de uma mesma familia, por exemplo, o pingente principal poderia ser o da méae
e as outras partes também poderiam ser usadas como pingentes individuais
por cada um dos filhos, representando a unidade familiar que sé € completa
quando todas as partes estao juntas.
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Exercicio projetual de cenarizacgdo:
Por Juliana Krupahtz

O género de produto que sua ideia realizou pode ser considerado:
(x) audiovisual (x) animacao

Ideia:

Animacao de curta-duracdo (15-30s), ciclica, que ficaria rodando em looping
passando por 4 fases: o dente-de-ledo, a lua, a colina e a semente germinando. Uma
forma tornaria-se a outra, fazendo a troca de quadros por zoom in, com excec¢do do
ultimo, que faria um movimento para cima, acompanhando o crescimento da planta
até transformar-se em um dente-de-ledo.

A técnica utilizada para fazer a animacao poderia ser claymation de maneira que as
formas, os objetos, ficassem em movimento, como se fossem amadrficos e pudessem
mudar de forma.

(1) DENTE-DE-LEAO desfazendo-se, voando em mil pedacos

(2) [Zoom in] no centro da planta, que vira uma LUA escura, cercada de estrelas
inquietas.

(3) [Zoom in] na parte superior da lua, que agora estd enquadrada s6 na parte
inferior do quadro e torna-se a COLINA, com varios dentes-de-ledo em sua superficie
e sobrevoando no ar.



(4) [Zoom in] A camera fecha novamente em um deles, e este ainda estd em
crescimento, sendo apenas uma SEMENTE GERMINANDO. Desta vez, o quadro sobe
[crane], acompanhando o caule que cresce rapidamente e volta-se ao primeiro frame
1.







PERCEPCAD

Reserve alguns minutos para observar.

Observe atentamente a producao visual
coletiva e tente conectar-se com ela, com
tudo que dela emana.

Para esse exercicio ¢ fundamental perceber
as formas (os tracgos, as figuras, as cores),
o material e a organiza¢ao no espaco.

Durante ou apds a observacao faca selecoes,
marcacoes e anotacoes de tudo que o tocar,
que lhe chamar a atencao (cores, tragos,
figuras, formas, palavras...)

Elenque também as sensac¢oes, imagens,
palavras-chaves ou qualquer referéncia
visual que for suscitada por essa producao
visual coletiva.

Exercicio projet

0

"

]
40"

1%



2° :
IMAGINAGAO

Contemple o que vocé selecionou
e fantasie!

Imagine tudo a que esse material
lhe remete, tudo o que ele poderia
ser ou em que poderia se transformar.

Que narrativa ele conta?

Se a producao visual que vocé esta observando
tivesse som, movimento,

se tivesse outras dimensoes ou fosse feita de
outros materiais, como vocé

a imaginaria?

0 GENERO DE PRODUTO QUE SUA IDEIA REALIZOU PODE SER CONSIDERADO*: ~ ( )JOGO ([ )AUDIOVISUAL (X)ANIMAGAOD ( )OBRAGRAFICA [ ) VIDEQINSTALAGAD (
[ JOUTRO, ESPECIFIQUE * MAIS DE UMA OPGAO PODE SER ASSINALADA.

00 00 000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000



3° :
CENARIZAGAO

?E'Azj@ﬂ- 51..«:‘Q AZig,

Agora que voce interpretou o material visual 3| 4
. | |

apresentado, represente visualmente a sua [ & &, ) |

ideia/proposta na forma de um esboco de } S’ ||

projeto (por rafes, esquemas, simulacoes,
indicac¢Oes, imagens, texto...). Considere

que vocé nao tem nenhum limite, nem de
orcamento, equipamentos, mao-de-obra

especializada, etc.

= (=

Conte, verbalmente, a sua narrativa tal como
vocé a construiu visualmente.

Neste projeto vocé também pode descrever os
materiais, especificar posicao de camera, se
for um objeto, definir suas particularidades
de forma, entre outros. Enfim, tudo o que for
necessario para dar detalhes da sua proposta.
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Lua cheia, gato, portal nas raizes engoliu o cavalo? Que cavalo? Homem,
bal&do, colina isolada, homem também é sugado pelo portal, combinacgao.

E agora? Como as coisas estao relacionadas? O gato e a lua tém a mesma
cor, o que facilita uma relagéo visual pra sugerir que sdo uma combinagéo. O
homem é vermelho, as outras formas vermelhas espalhadas sao o cavalo?
Ambos com a mesma cor por relagéo direta? Pequenas espirais de azul e
branco acompanham os envolvidos na histéria.

A primeira coisa que eu pensei poderia ser uma animacao dos
acontecimentos. Mas eu ja tava desgastado por estar trabalhando pra finalizar
uma animagao nessa semana, entéo a proxima ideia foi ilustrar, e assim segui:

Super rapido eu rabisquei a ideia inicial de como eu poderia organizar os
elementos apressentados de uma forma mais sintética.




Percebendo a posic¢ao da lua
imediatamente me lembrou das
obras de Art Nouveau, que
normalmente tém um grande
circulo ao fundo, e foi essa a
direcdo que eu tomei.

Nunca fiz nada nesse estilo,
mas como € um exercicio
criativo livre onde a idéia
parece mais importante do que
a execucao, aproveitei pra
experimentar.




Acabei me empolgando e
detalhando além do necessario,
e parei quando percebi que
estava investindo muito tempo
em cima disso. Mas sinto que a
ideia tomou forma na diregcao
que eu queria mesmo.




E inclusive fiz uma parte que seria a continuagcao da histéria em 20 minutinhos
s6 porque eu percebi que eu nado tinha realmente progredido com a narrativa,
s6 usado os elementos apresentados. Pensando mais ou menos no que teria
acontecido com o homem e o cavalo depois de terem sido sugados pelo portal.

Ambos escapando do portal fundidos em uma unica nova criatua. Pensei em
lhe dar asas pra relacionar diretamente com o homem estar voando no balao
antes do ocorrido, mas mesmo que pégasos tenham asas, nao sinto que
funciona com um centauro.




Projeto 09: Gisela Berlesi

O produto poderia ser materializado em formato audiovisual ou grafico. Sendo gréfico,

seria um livro interativo.

Observando o jogo do mestrado, da vida, & possivel perceber que as decisdes que
se toma em nosso dia-a-dia é o que faz da histéria de cada pessoa unica, seja no
mestrado, seja na vida. No entanto, a tematica para esta produg¢ao seria o0 mestrado
mesmo, um recorte da vida de muitas pessoas que decidem se aventurar no mundo
académico. Neste ambiente podemos encontrar pessoas, com diferentes
personalidades e historias de vida e, apesar de estarem cursando um mesmo curso,
em busca de um objetivo em comum, suas escolhas vao levar cada uma delas a uma

experiéncia diferente.

Sendo assim, a ideia do projeto seria uma histéria onde o espectador/leitor toma as
decisbes pelo protagonista, afetando assim o seu caminho ao longo da jornada. No
caso de uma producédo audiovisual, o espectador estaria assistindo a histéria quando
esta é paralisada para que ele faga a escolha pelo personagem e entao siga a historia
conforme as consequéncias dessa escolha. Sendo um livro, o leitor ira se deparar
com uma pagina com um icone e instrugdes para escolher entre duas paginas para
seguir com a historia. Em certos momentos, ele se deparara com paginas vermelhas,
onde ele nao tera escolha, apenas aceitara os fatos, pois muitas vezes somos
surpreendidos por fatos, os quais afetam nossas escolhas e nossa vida, sem que

sejamos responsaveis por eles.

A ideia € que cada pessoa que interaja com a produgao possa "caminhar" a sua
prépria jornada, mesmo que o final seja igual, independente das escolhas feitas, ja
que, independente do caminho tomado, um novo mestre sera diplomado. Por isso, o

titulo dessa obra seria algo parecido com "minha jornada de mestre".
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