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Resumo

Neste texto, abordamos o tema “Nunca fomos tdo digitais” por meio de uma
experiéncia projetual orientada pela metodologia de design estratégico por
cenarios. Nesta experiéncia, realizada no laboratdrio Seeding Lab, da UNISINOS,
todas as interagGes projetuais e resultados disseminados foram possibilitados
pelo uso de recursos digitais. Partimos de uma premissa inicial: o distanciamento
social coloca distintas realidades em evidéncia. Sendo assim, que realidades sdo
essas? Como os sujeitos sentem e vivenciam esse momento tdao peculiar? Para
responder a essas questdes, entrevistamos, por WhatsApp, trinta pessoas
selecionadas aleatoriamente e coletamos imagens publicadas em redes sociais
que caracterizavam os dissensos da vida durante o periodo de distanciamento
social. As imagens visuais e sonoras coletadas foram fragmentadas e montadas
em cendrios que representam distintas realidades. Os produtos audiovisuais,
intitulados Janelas Polifénicas, promovem uma experiéncia estética fundada na
polifonia. Esses cenarios produzem efeitos de sentido sobre a sociedade em uma
dimensado critica.
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1 Introdugdo

Neste texto, apresentamos o processo e as reflexdes criticas que acompanham o produto audiovisual
resultante de uma experiéncia projetual intitulada Janelas Polifénicas, realizada durante o periodo de
distanciamento social ocasionado pela Covid-19, no sul do Brasil. Esta atividade foi planejada e desenvolvida
pelo Seeding Lab, laboratério de design estratégico da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS),
filiado a rede DESIS (http://unisinos.br/seedinglab/). O principal objetivo desse tipo de atividade é colocar
em evidéncia, por meio da narrativa audiovisual, distintas realidades, visdes de mundo, sentimentos e
percepcdes de sujeitos que enfrentavam este momento tdo incerto e peculiar. Entendemos que, ao
representar essas realidades por meio de cenarios, também as ressignificamos. Nosso maior desafio foi
projetar a distancia, e, para isso, adaptamos técnicas tradicionais de workshop, ligadas a cocriagdo, e
utilizamos ferramentas e recursos digitais para a construgao coletiva das propostas. Sendo assim, mesmo
distantes fisicamente, realizamos juntos esta experiéncia. A seguir, apresentamos o percurso projetual e a
discussdo sobre o processo.

2 O percurso projetual

A metodologia de design escolhida foi o designestratégico, que propde que o processo de projeto se faca por
cenarios. Esse modo de projetacdo opera em uma dimensdo sensivel, pois amplia os discursos de uma
diversidade e pluralidade de sujeitos. Trata-se de uma metodologia transdisciplinar, de natureza etnografica,
fundamentada, principalmente, na observagdo participativa e nas técnicas artisticas proprias da
fotomontagem. Lembramos que "a atividade de observagdo participativa é inspirada pela etnografia visual,
que busca a interpretagdo do ethos de uma cultura e utiliza a técnica da fotografia para registro" (SILVA,
2020, p. 94). Em suma, as imagens visuais e sonoras coletadas em ambiéncia digital foram utilizadas como
insumo projetual na construgdo dos cenarios utépicos apresentados. O cenério é representado por narrativas
ndo canodnicas que especulam e imaginam futuros possiveis a partir da articulacdo do presente. O percurso
projetual envolveu oito designers, mestrandos e doutorandas do Programa de Pés-Graduacdo em Design da
UNISINOS, que trabalharam de forma colaborativa a distancia, em um processo mediado por ferramentas
sincronas e assincronas. Foram utilizadas plataformas de transmissdo ao vivo, como Zoom e Teams, e de
compartilhamento de arquivos, como Google Drive, entre outras. Sendo assim, foi necessario adaptar e
ressignificar processos e técnicas tradicionais de workshop, que normalmente ocorrem em modo presencial.

A projetagdo envolveu trés etapas que se inter-relacionam: 1. coleta de imagens visuais publicadas em redes
sociais, que representavam os dissensos da vida a partir do periodo de distanciamento social, e imagens
sonoras, oriundas de entrevistas realizadas via WhatsApp; 2. fragmentagdo das imagens coletadas; e 3.
montagem dos fragmentos visuais e sonoros. A coleta de imagens foi realizada a partir da premissa de que
novas narrativas visuais emergiam frente aos dissensos do periodo de distanciamento social. Desse modo,
durante um periodo de aproximadamente 20 dias, foram coletadas mais de 300 imagens em redes sociais.
Inspirado na técnica etnografica de observagdo participativa em ambiéncia digital (SILVA, 2020), cada sujeito
pesquisador observou e coletou as imagens que, de algum modo, narrassem como o0s sujeitos observados
enfrentavam o distanciamento social e o risco iminente de contagio pela Covid-19. Ndo havia a intengdo de
classificar tais comportamentos, apenas perceber o que estava sendo narrado.

Esta atividade exigiu um olhar interpretativo, emocionado e sensivel por parte das pesquisadoras. Durante a
primeira etapa, 30 sujeitos diversos foram interrogados, através do aplicativo WhatsApp,com a pergunta: “Se
vocé pudesse gritar algo da sua janela, e o mundo inteiro pudesse escutar, o que seria?”. A intengdo, com
essa pergunta, foi ouvir os anseios e sentimentos desses sujeitos a partir da metafora da janela, uma vez
que, durante o mesmo periodo, muitas manifestacGes ocorriam nas janelas do Brasil e do mundo, conhecidas
como “panelacos”.Realizamos a pergunta para uma diversidade de pessoas que eram contatos proximos,
amigos ou conhecidos dos pesquisadores. Nosso objetivo ndo era reunir uma amostragem de individuos com
perfil sociodemografico definido. Entendemos que cada sujeito vivencia o distanciamento social de forma
Unica e distinta. Individuos de mesmo sexo, idade e classe social, por exemplo, relatam experiéncias
completamente distintas, ou seja, ndo queriamos determinar os nossos participantes a partir de esteredtipos
sociais. Essa experiéncia promoveu a subjetividade - por isso, é polifénica.

Trabalhamos com 30 audios, pois foi o nimero de participantes que responderam a pergunta dentro do
periodo previsto para esta fase da pesquisa, mas enfatizamos que a mesma experiéncia poderia acontecer
com 5 ou 100 participantes.Ademais, a janela representa, em uma dimensdo simbdlica, a abertura da
intimidade do sujeito em um percurso que envolve a relagdo casa-mundo e coloca, em dialogia, sujeito-
multiddo. Na pergunta proposta, as janelas permitiriam comunicar para o mundo desejos, sonhos e vontades



dos sujeitos entrevistados. A escolha da rede social Instagram como um veiculo de divulgacdo dos cenarios
reforca a metafora da janela pelo formato do grid que a rede social apresenta. Em um momento de
confinamento, as redes sociais, como o Instagram, constituem janelas para o mundo.

A segunda etapa dessa experiéncia consistiu em fragmentar as imagens visuais e sonoras coletadas,
utilizando os recursos do Google Slides, oaplicativo Adobe Illustrator, que € um editor de imagens visuais, e 0
aplicativo MP3 Corte, que é editor de imagens sonoras. Entendemos que a fragmentacdo amplia o espaco
interpretativo, operando com sistemas diversos de significacdo. Cada pesquisador realizou aleatoriamente a
fragmentacdao das imagens, que foram individualmente escolhidas. Esses fragmentos constituem o insumo
projetual dessa atividade.

Em seguida, a terceira etapa foi a montagem dos fragmentos visuais e sonoros. “A montagem pressupde a
fragmentacdo da realidade” (BURGER, 2012, p. 132) e, por isso, amplia a perspectiva sobre o real. Para
tanto, os audios foram mixados, e os sons, sobrepostos, com a intengdo de apresentar, em novas narrativas,
mais de uma visdo de mundo, ampliando a polifonia e provocando uma experiéncia estética. Faz-se
necessario destacar que, para Bakhtin (1992), a polifonia é a relagdo entre diversos discursos, um
atravessamento de multiplicidades de vozes em uma narrativa discursiva. Sendo assim, as imagens foram
montadas utilizando os principios e técnicas da fotomontagem, que tem inspiragdo nos movimentos estéticos
do Dadaismo e do Cubismo, em particular. A montagem aconteceu coletivamente, via ferramentas de
compartilhamento do Google Drive, através das quais as pesquisadoras puderam trabalhar em sincronia.
Desse modo, 18 narrativas hibridas (sonoras e visuais) foram produzidas, caracterizando o cenario. Cada
narrativa faz alusdo a janela, simbolo do distanciamento social. Os cenarios foram compartilhados

no website do laboratério Seeding Lab, do Programa de Pés-graduacdo em Design da UNISINOS?Y, em perfil

criado na rede social Instagramz, e ainda foram projetados em fachadas de prédios da cidade de Porto
Alegre.

Considera-se que a atividade experimental visou favorecer os processos artisticos, em um modelo projetual
no qual a perspectiva de realidade ndo estivesse cerceada pelos modelos prescritivos e normativos. Técnicas
e ferramentas tradicionais de workshops presenciais foram adaptadas para que fosse possivel trabalhar, em
tempo real, em um contexto de distanciamento social. Inferimos que a utopia é uma estratégia que favorece
a criatividade e a inventividade e, portanto, auxilia na transformagdao da realidade tal como a
representamos.

3 Reflexao critica

Diante de uma situagao sem precedentes, que levou a humanidade a interromper suas rotinas e a refletir
sobre seus modos de vida, temos a oportunidade de explorar as potencialidades do design estratégico para
imaginar outras realidades pés-pandémicas. Para enfrentar tais desafios, convocamos recursos digitais sob
diferentes aspectos: nos processos, nas técnicas, nas ferramentas e nos meios de comunicagcdo. A
metodologia utilizada nos possibilitou problematizar o status quo ao evidenciar que ndo existe um estado das
coisas, mas realidades plurais e diversas. Também foi possivel identificar as emergéncias, os sinais de
mudangas no sistema. A narrativa audiovisual antevé tais sinais ao denunciar e manifestar, de modo
conotativo, as desigualdades sociais e as crises politicas enfrentadas. A partir disto, serd possivel projetar
estratégias que favoregam a reorganizagao dos sistemas de modo que eles sobrevivam em projetos futuros.
Desenvolver estratégias diz respeito a fazer julgamentos sobre o futuro e agir de modo a se adaptar a
mudangas ou a catalisd-las. Projetar estratégias requer sensibilidade e imaginagdo. E um ato aberto de
exploragdo, criacdo e proposicdo de sentidos. O design estratégico tem, em sua proposta projetual
transdisciplinar, uma possibilidade de interconexdao de competéncias, olhares e vozes diversas no projeto das
estratégias (FREIRE, 2017). Além disso, o design estratégico pode contribuir para a criagdo de dispositivos
sociotécnicos que, a partir da recombinagdo criativa das tecnologias existentes, resultem na producdo de
novos significados (FRANZATO et al., 2015).

Segundo Zurlo (2010), o design estratégico visa a geracdo de efeitos de sentido (que é o carater de valor
para alguém). Ou seja, a producdo de sentido é a chave de leitura da estratégia. O mesmo autor apresenta
trés capacidades estratégicas relacionadas a relevancia visual propria do design. A primeira consiste na
capacidade de ver, que vai além da leitura da realidade, colocando o design em uma posigdo inquieta e
curiosa frente aos fend6menos sociais. Em relagdo ao ver, o autor também propGe a segunda capacidade de
prever, que é uma antecipacdo critica do futuro. Finalmente, a terceira capacidade é a de fazer ver, que torna
visivel o campo do possivel e auxilia no processo de tomada de decisdo. Entendemos os efeitos de sentido
referidos por Zurlo (2010) como resultantes de processos de significacdo e de dimensdo simbdlica. E possivel
observar que o projeto audiovisual Janelas Polifénicas explora as capacidades de: (1) ver, pois faz uma

leitura que vai além da realidade; (2) antever3, pois realiza uma antecipagdo critica sobre distanciamento
social; e (3) faz ver, pois torna visiveis novas representacdes de realidades distintas. Tais capacidades sdo
inerentes ao projeto por cenarios. Nesse viés, entendemos que o ato de projetar por cenarios também é
compreendido como o ato de narrar, como explica Bentz (2015). A narrativa, deste modo, é o lécus da



imaginagdo e da representacdo de visdes futuras, pois faz ver a estratégia projetual. Ademais, o projeto é
uma narrativa imagética, pois opera com estratégias visuais que fazem ver visdes de futuro. Ainda, “a
linguagem das imagens ganha relevancia especial para o processo de projeto, pois corresponde ao mundo da
referéncia (ndo do referente) e ao mundo da imaginacdo, ou seja, espago textual do delirio, do sonho e da
fantasia.” (BENTZ, 2015, p. 233). O projeto por imagens é o cerne da elaboracdo estratégica do design
estratégico quando projeta por cenarios, pois possibilita conectar multiplos pontos de vista com sensibilidade
e inventividade.

As imagens, nesse estudo, sdo matéria significante de natureza polissémica e atuam na produgdo de sentido
(BARTHES, 2012). Acrescentamos a isso que a imagem, ao representar a realidade, produz sentido sobre o
real — e, por isso, a ressignifica. Além disso, para Ranciére (2012, p. 12), as imagens “sdo operacées,
relagdes entre um todo e as partes, entre uma visibilidade e uma poténcia de significacdo e de afeto que lhe
é associada, entre as expectativas e aquilo que vem preenché-las”. Por essa razdo, a imagem deixa fluir a
imaginagao, que, segundo Bachelard (2007), repousa sobre o ato de criagao do sujeito, ndo como aquele que
desvela a realidade, mas como aquele que a cria.

Na busca por projetar por cenarios que favorecam a imaginacdo e a produgdo de sentido, convocamos a
utopia. Ela se apresenta como uma forga motriz, parte da estratégia do projeto de design estratégico (SILVA,
BENTZ, FRANZATO, 2019). Para Reyes (2015, p. 149), “é na forca da utopia e da imaginagdo que os
processos racionais de projeto sdo alimentados e que ganham substrato”. Ainda, a utopia:

[...] cria um campo entre o presente impossivel e uma imagem de futuro
possivel, onde as tensdes e os conflitos podem ser explicitados [...]. A utopia ndo
é uma espécie de fantasia que nos retira da realidade, mas ao contrario, ela
impde uma reflexdao sobre o presente a partir de uma imagem de futuro. (REYES,
2015, p. 90).

Concordamos com Reyes (2015, p. 97) quando explica que o design “utiliza cenarios futuros para evidenciar
os conflitos presentes a partir do reconhecimento das limitagdes atuais frente as novas mudancas - ou seja,
o futuro é visualizado e projetado para ver o presente, suas tensdes e conflitos”. Nesse viés, ndo
evidenciamos as ocorréncias futuras, mas realizamos uma operacdo sobre a realidade. Portanto, escolhemos
projetar por cenarios utdpicos, que constituem uma metodologia que nos permite pensar outras formas de
viver e sentir o mundo. Os dispositivos resultantes sdo a nossa estratégia para enfrentar a realidade,
alterando o status quo e criando novos efeitos de sentido na sociedade (SILVA, BENTZ, FRANZATO, 2019, p.
176).

4 Consideracodes finais

O objetivo principal dessa experiéncia foi colocar em evidéncia realidades diversas e plurais a partir de
cenarios utopicos, que enfrentam os desafios impostos pelo distanciamento social provocado pela Covid-19.
Consideramos que esses cenarios ampliam o espaco interpretativo, rompem a visdo univoca de realidade e,
assim, produzem efeitos de sentido sobre o real por meio do design estratégico. Sendo assim, Janelas
Polifénicas ajuda a antever a multiplicidade de pontos de vista dos sujeitos, instigando, pela imaginacdo, a
perspectiva de novos horizontes.

Entendemos que esse percurso projetual coloca luz sobre a potencialidade das tecnologias que permitam a
colaboragdo criativa (como, por exemplo, o Google Slides), no desafio de projetar por cenarios. Projetar a
distancia, com ferramentas sincronas e assincronas, mostrou-se possivel e viavel. Os meios digitais, que,
durante a pandemia, foram a Unica possibilidade de pesquisa e producdo de dados, nos permitiram refletir
sobre a necessidade do encontro presencial para os processos projetuais em um mundo cada vez mais
digital.

Explorar, em ambito experimental, os recursos audiovisuais € uma atividade metaprojetual que confere ao
projeto uma dimensdo critica e reflexiva. Experiéncias como esta encontram, no ambito digital, modos de
pensar o design, seus processos e sua atuagdao no mundo. Projetar pelas redes, compartilhar os resultados
nas redes e nas ruas, em meio a pandemia, evidenciou que a transformacdo digital dos processos de design
ndo apenas é possivel, mas também necessaria.
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