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Resumo

Este artigo aborda o problema da constru¢do de conhecimento pelas praticas experimentais em Design
Estratégico. Ele parte de uma compreensdo em que vivemos em um tempo de crises cada vez mais
complexas e potencializadas em redes que se desdobram infinitamente. Para tanto, vamos nos reportar
aos trabalhos feitos ao longo de 3 anos com estudantes de Mestrado e Doutorado em Design, enfatizando
suas atividades projetuais decorrente. Os resultados dessas praticas, envolvendo uma série de protdtipos
e projetos especulativos, foram todos publicados em um site/blog produzido para a disciplina de
Experimentacdo em Design Estratégico da Unisinos. Os materiais publicados nesta plataforma digital
nos alimentam a discussao sobre as seguintes questoes: em tempos de crise e de sentir em rede, que
argumentos tedrico-praticos da Experimentagdo em Design Estratégico sdo revelados pelos projetos e
prototipos produzidos e que manifestagdes de critica a (in)sustentabilidade dos nossos modos de vida os
projetos oferecem?

Palavras-chave: Experimental; Prototipo; Especulagao

Abstract

This article addresses the issue of knowledge construction through experimental practices in Strategic
Design. It starts from an understanding that we live in a time of complex crises that are potentiated in
networks that unfold infinitely. We depart from the activities carried out over 3 years with Master's and
Doctorate Design students. The results of these practices involve the development of a series of
prototypes and speculative projects, which were all published on a website/blog produced for the
Experimentation in Strategic Design course at Unisinos. The materials published on this digital
platform feed us the discussion on the following questions: in times of crisis and of feeling in a network,
what theoretical-practical arguments of Experimentation in Strategic Design are revealed by the
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projects and prototypes produced,; and, what manifestations of criticism of (in)sustainability of our ways
of life do the projects offer?

Keywords: Experimental, Prototype, Speculation
1. Introducio

Este artigo tem a intencao de revelar argumentos tedrico-praticos da Experimentagdo em
Design Estratégico agenciados em projetos de protdtipos especulativos de futuros produzidos
por alunos nas trés edigdes, entre 2020-2022, da atividade académica (AA) “Experimentacao
em Design Estratégico” (EXPemDE) dos cursos de Mestrado e Doutorado em Design da
Unisinos.

A EXPemDE explora processos projetuais na perspectiva critica das teorias e métodos de
Design e seus reflexos nas experiéncias de design. Para isto desenvolve praticas de
Experimentacdo em Design Estratégico por meio da aprendizagem experiencial e da
prototipagdo. Sao realizadas atividades que permeiam a experiéncia concreta (sentir),
observagao reflexiva (refletir), conceituacdo abstrata (imaginar) e experimentagdo ativa (agir).
Apesar de essas atividades sugerirem uma segregagdo, o interesse aqui ¢ o de permitir que
estejam entremeadas de tal forma que se impossibilite qualquer separacio. E uma disciplina
que nos faz perceber a importancia do sentir, considerando uma rede de atores humanos e nao
humanos. E uma oportunidade de estimular a criatividade, ao pensar, experimentar e imaginar,
por meio da pratica projetual e de prototipagdo. Pensamos em prototipagem enquanto um
processo que retifica o futuro no presente e ao fazé-lo modifica seus atores todos. O processo
tem dindmica recursiva, ou seja, ¢ transformativo de modo que nao se pode discriminar o ator
responsavel pela agéncia, como nos inspira compreender Latour (2012). E nos processos que
produzimos argumentos sobre como as coisas podem ser.

Entre as trés edigdes mencionadas desta atividade semestral, cerca de 40 mestrandos e
doutorandos em design se envolveram em exercicios de producao de prototipos especulativos
a partir de textos académicos da area de design ou areas correlatas (MEYER, 2018; GAVER,
2012; DE LA BELLACASA, 2011; WILLIS, 2006). O exercicio requeria que os alunos
criassem individualmente prototipos conforme envolviam-se com os textos. Nao havia restri¢ao
quanto ao tipo de materialidade empregada na prototipacao (podendo ser os prototipos produtos
digitais ou analdgicos, sistemas ou servigos, videos e/ou performances). Depois de produzidos,
em um intervalo de uma semana, os prototipos eram apresentados em uma exibi¢ao em sala de
aula. Durante a exibicdo, o autor do protdtipo somente manifestava suas intencdes depois de o
restante da turma discutir por 10 ou 15 minutos sobre os eventuais argumentos que o prototipo
trazia. Questdes orientativas para a conducdo do exercicio eram: (1) Qual o argumento central
do texto trabalhado? (2) Como o prototipo explora esse argumento? (3) Que argumentacao
surge ao longo da apreciagdo (relacional) do prototipo com a audiéncia? Esse trabalho feito com
0s protdtipos ocupava um espago introdutorio da AA, que pode ser entendido como um
aquecimento nas tarefas de elaboracdo de argumentos em contato com o processo de
prototipagem. Essa dinamica trabalhada esté articulada com a compreensao de pratica reflexiva,
como sugere Schon (1984). Depois de 3 semanas dedicadas a esse trabalho introdutdrio, os
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alunos formavam equipes de projetos a partir dos estilos de aprendizagem experiencial de Kolb
(1984) — Divergente, Assimilador, Convergente e Acomodador! - para avancar em uma pratica
projetual especulativa embasada em Dunne & Raby (2013); Auger (2013); Tironi (2018) que
lhes ocuparia por mais 10 semanas. Tal pratica desdobrava-se na seguinte processualidade
experiencial, esquematizada na Figura 1.

e Modo Trans.formando a. s.ituacio. O designer de-ve pr(itotipa.r « Modo Engajando-se com uma
uma proposigdo de cenario futuro que deve ser mvcstlg’ada na multiplicidade de atores situados.
situagdo caracterizada, gerando um espago de debate. E A primeira parte do processo
fundamental que haja um trabalho de documentagio que pretende uma imersdo do designer
descreva 0 modo como o protétipo interferiu na situagio na situagio de projeto, tornando-se
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produzida (relatos, 2 i 5
- 3 P e caracterizar a situa¢do a ser
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. N = investigada de forma a entender
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incerta, complexa e ambigua.
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equipe de projeto) deve se ocupar

o Modo Prototipando espagos para hesitagio. da melhor forma de posicionar e

Este modo de projeto, pretende posicionar a recrutar os atores mais-do-que-

experi ¢do enq y atividade subj a humanos que de alguma forma

todo o design. As atividades podem envolver atores fazem parte da situagdo produzida.
s = y Este movimento de projeto objetiva

presentes ou ausentes do trabalho de imersdo antes descrito. / s exsacterizvaciolhecinglo da

E devem envolver, sobretudo, a relagio dos projetistas ¢ dos Conceituagéo silancan;

atores com diferentes materialidades. As materialidades Abstrata

envolvem desde matérias-primas até cases que tenham algum valor

para o projeto, passado por levantamentos diversos com sistemas MOdOS de Pro jeto

que tenh lagdo com a tematica do projeto. Este movimento de

projeto objetiva prototipar argumentos de projeto. em EX P em DE

Figura 1: Mapa projetual e modos de projeto em EXPemDE. Fonte: elaborada pelos autores, com base no
ciclo da aprendizagem experiencial de Kolb (1984).

Proposta na forma de modos de projeto, o mapa projetual sugerido aos alunos ndo tinha a
intencao de implicar em uma sequencialidade, mas de orientar processualmente os universos
de producdo de conhecimento do projeto. A partir desse processo, foram desenvolvidos 11
projetos de prototipos especulativos de antecipagao de futuros pelos alunos, considerando a
exploragcdo de duas tematicas projetuais “sentir em rede” (2020) e “tempos de crise” (2021 e
2022). O Quadro 1 apresenta os projetos e situa eles dentro das temadticas e da principal
dimensao relacional da Sustentabilidade (socioambiental, sociocultural e socioecondomica) que
se manifesta ao considerar que a pratica especulativa em design, inevitavelmente, esta
imbricada no ato critico de problematizar o momento presente e seus paradigmas para sonhar
futuros melhores, preferiveis, sustentaveis e regenerativos (DUNNE & RABY, 2013;
HARAWAY, 1995; PAPANEK, 1984). Dos 11 projetos, 5 sdo destacados no quadro, pois sao
analisados e discutidos neste artigo.

! Divergente — que produz conhecimento entre o sentir e o refletir sobre a realidade; Assimilador — que produz
conhecimento a partir da analise da realidade, gerando percepgoes e interpretagdes, conceituando; Convergente —
que tem capacidade de sintese e tomada de decisdao diante da conceituagdo e experimentagao ativa; Acomodador
— que acomoda, aplicada, o conhecimento gerado no mundo real, agindo e sentindo, experienciando.
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Quadro 1: Projetos de Prototipos Especulativos em EXPemDE.

TEMATICAS PROJETOS DE PROTOTIPOS ESPECULATIVOS SUSTENTABILIDADE]
(ANO)
Sentirem Rede |1. Composteira Digital Socioambiental
(2020) 2. Sentir em Rede, Sentir o Tempo Sociocultural
3. Subvertendo a rede Socioecondmico
Tempos de Crise [4. Crise na Comunicacio Sociocultural
(2021) 5. Vida in box! Sua vida pode ser um sonho! Sociocultural
6. Ciclo - Trabalho e Escola Socioecondmico
7. Tarot do fim do mundo Sociocultural
8. Gravidez, sem abrir mio de vocé! Liberdade é tudo! Sociocultural
9. PanOptycal Sociocultural
Tempos de Crise | 10. Ser feliz: processo criativo, imaginativo ¢/ou inventivo? Sociocultural
(2021) 11. Sistemas de avaliacio: caminhos possiveis ou retrocesso? Sociocultural

Fonte: Autores.

Desafiados pelo contexto da Covid-19, que dinamizou a transformagao digital e provocou a
necessidade de problematizar novas formas de sentir no design, em 2020, propomos a seguinte
provocacao aos alunos: Como projetar em tempos de sentir em rede?

O filoésofo italiano Mario Perniola, em seu livio Do Sentir (1993), abordou a
orientagdo da estética ndo através de uma relacdo privilegiada e direta com as artes,
mas associada a um campo estratégico que ndo se constitui como cognitivo nem
pratico, mas da esfera do sentir. Tal premissa nos leva a pensar que, se antes o poder
estava no saber e no agir, este agora estaria voltado para o sentir, sobretudo apos o
incremento da cultura digital, que inaugurou novas formas de sentir, em redes
formadas por atores e actantes (LATOUR, 2012) de naturezas diversas — humanas e
nao humanas. [...] Segundo Di Felice (2019), tal pensamento se traduz como um sentir
nem humano nem técnico, um sentir hibrido, inovador, muito importante para definir
a complexidade das relagdes no contexto ciberconectado, composto por individuos,
dispositivos, fluxos informativos, plataformas, sensores ¢ dados que interagem entre
si para construir uma ecologia do sentir (MAGALHAES, 2019, p.89).

O texto “Sentir em rede: Net-ativismo estético na acao colaborativa” da comunicadora social
Marina Magalhdes (2019) e o projeto “Letters to the Earth” serviram como referéncias
fundantes e de inspiracao didatica aos alunos. Em comum entre essas fontes e a AA existia a
preocupacdo em demonstrar que agentes ndo humanos (ANH) tal como os artefatos
(constituidos de materialidade e aspectos imateriais) ndo sao meros instrumentos, um
ferramental para o agir humano (AH), mas, sim, agentes ativos, actantes no processo, como
conceitua Latour (2012), e hibridos na visdo de Meyer (2018). Trata-se também de um
hibridismo entre a técnica e o social na perspectiva de Meyer (2018) sobre a Experimentacgao
no Design Estratégico, sobrepondo mundos materiais e imateriais em propostas sociotécnicas.
Assim, ao trazer a Experimentacao no Design Estratégico para uma realidade hiperconectada,
foi proposta uma hibrida¢do entre os mundos biologico, fisico e digital, sendo essa uma
caracteristica desta realidade.

Jaem 2021 e 2022, ao considerar que vivemos em tempos de crise, momentos extremos, da
pior das distopias, em que os futuros parecem todos liquidados, em que nos deparamos com as
mais diversas indisponibilidades (de recursos a gentilezas), qual o papel do design nesse
cenario? Que designs podem ser elaborados com essa crise que parece insuperavel? Que
situacdo se oferece enquanto espago potencial para explorarmos o design nesses tempos de
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crise? O impacto da atividade humana na terra provavelmente estara presente e serd observavel
mesmo depois de milhdes de anos (ZALASIEWICZ, 2008). Essa condi¢ao do Antropoceno ¢
¢tica e politica, pois o humano ¢ implicado nessa dindmica; a0 mesmo tempo ele a habita,
cultiva e intensifica suas possibilidades e ritmos. O humano ¢ vitima e vildo. Como o design
pode ser incorporado a essa equagdo? O design ocupa uma posicao imprescindivel na cultura
de insustentacdo, devastacao e extingao que caracteriza esses tempos. Mas o design € também
pensado como 4area interessada em criar realidades desejaveis, o que pode conduzir a uma
sensagao de que podemos construir realidades desejaveis quando quisermos.

Os resultados projetuais dessas praticas, bem como dos exercicios de protdtipos
desenvolvidos relacionados aos textos trabalhados em aula, foram todos publicados em um
site/blog® produzido para a AA em colabora¢io com mestrandos da propria disciplina em 2020.
A plataforma digital EXPemDE acabou por se constituir em uma rica fonte de inspiragdo para
os alunos, vitrine de praticas projetuais do curso ¢ uma base de conhecimento discutivel sobre
a teoria e pratica da Experimentacio em Design Estratégico. Sendo essa tltima condi¢ao
explorada aqui neste artigo. Assim, considerando esta plataforma de conhecimento,
formulamos a seguinte questdo de pesquisa: Em tempos de crise e de sentir em rede, que
argumentos tedrico-praticos da Experimentagao em Design Estratégico sao revelados por meio
dos projetos produzidos? Ainda, considerando a intencionalidade subsequente da disciplina
(EXPemDE) de situar tematicas emergentes como o Sentir em Rede e a Crise do antropoceno
para a concepgao dos projetos, outro questionamento foi feito: Como dimensdes relacionais da
sustentabilidade (socioambiental, socioecondmica e sociocultural) se manifestaram nos
projetos?

2. A prototipagem no viés Experimental

Quando referimos o termo viés Experimental, procuramos uma nocao de experimentacao
muitas vezes distante de compreensdes usuais que a area parece ter sobre o termo. H4 uma
compreensdo recorrente que entende Experimenta¢cdo como no sentido empregado pela Ciéncia.
Pensamos aqui no sentido que Stengers oferece a ideia de Ciéncia Moderna. Isto €, aquela que
se utiliza da dindmica de autoridade e ¢ elaborada pelo expediente racional, em que a
objetividade ¢ o caminho para a busca pela verdade, onde apenas aqueles que t€ém o
conhecimento podem elaborar experimentos validos (STENGERS, 2002). Essa noc¢do de
experimento nos remete ao espago laboratorial do cientista, ocupado por assegurar ao
experimento condi¢des de extremo rigor que legitimem seu valor. Assim, o experimento ocupa
a esfera do controle, e se pode presumir antecipadamente os métodos e maneiras que vao
determinar a validade dos achados. Ou seja, tal nogdo de experimento ¢ imaculada de
interferéncias e variaveis externas, como explica Goehr (2017).

Tal nogdo de experimento, esta presente também nos espacos de criagdo do design, como
referem Maccagnan e Meyer (2022). Os autores entendem que a experimentagao por esse viés
encontra aderéncia, por exemplo, no Design Thinking, a partir de Brown (2008). Brown propde
uma metodologia pautada na identificacdo-resposta de necessidades, em que € perceptivel a
ideia de experimento enquanto um processo que envolve praticas criativas voltadas a resolug¢ao

2 https://ppgdesign.wixsite.com/expemde
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de um problema definido, e que utiliza na materializacdo a possibilidade de validagdao ou
comprovagao do funcionamento daquilo que se experimenta.

Ao exceder um espacgo de controle, e tensionar a experimentacdo a um horizonte de abertura,
trazemos ao conceito de experimentacdo a a¢ao de um pluriverso pautado em saberes
localizados (HARAWAY, 1995), em que se valoriza a coletividade processual e situada. Brandt
et al. (2015) enfatizam que a experimentagao deve pressupor uma exploracao, o que nao dialoga
com o pressuposto da matriz predefinida, ou de um sistema de avaliacdo cuja referéncia ¢ dada
anteriormente ao processo. Meyer (2018) enfatiza sobre a experimentagao, como sendo um
processo de inovacgao aberto e coletivo, em que expectativas sao produzidas pelo engajamento
entre os envolvidos e novas configuragdes sociotécnicas. “O designer € o ator ativo que opera
em meio a diversos atores hibridos os quais devem dar voz por meio das atividades de
materializagao” (MEYER, 2018, p.41).

Neste contexto, Maccagnan e Meyer (2022) propdem 5 pilares que podem ser pensados aqui
enquanto carateristicas para essa compreensdo de experimentacdo, que depois possibilita um
alicerce para pensarmos nos prototipos referidos neste artigo. Os autores falam de uma postura
experimental, o que seria possibilitada por pilares como: (i) revisibilidade (um alimentar-se
insistente, que impulsiona a transformagdes no processo), (ii) singularidade (no sentido de que
as praticas sejam sempre situadas, contingentes e provisionais), (iii) correspondéncia (uma
sensibilidade sobre outros modos de ser), (iv) incompletude (ou o desejo por aprendizados
incessantes) e (v) abertura (uma disposi¢ao para a surpresa).

Quando representamos aqui duas interpretagdes da nog¢ao de experimentacao, o fazemos
para acentuar um contraste. Desta forma, ¢ um tanto exagerado entender a experimentagdo, um
conceito adotado e praticado de muitos modos, sempre em extremos antipodas. Claro que ha
mais granularidade entre esses polos. Mas ndo nos interessa aqui discriminar tais nuances.
Faremos, pelo contrario, novamente em relagdo a ideia de protdtipo. Embora possa soar uma
operagdo simplificadora, ela parece suficiente para os fins que buscamos neste momento.
Assim, o protdtipo, nas bases tradicionais do processo de design (heranca do paradigma
positivista), ¢ uma instancia final. O prototipo ¢ associado a um tipo de fechamento, ao fim de
um ciclo, a materializacao para a qual convergem os esfor¢os do designer, e aonde se chega
finalmente a uma versdo concreta do projeto (anterior) (MEYER, 2018b). Recuperando a
maneira como posicionam-se no arquétipo do processo de design andlise, sintese e avaliagao
(e.g. JONES, 1992), encontramos que toda sintese em design decorre (sendo posterior) de uma
boa compreensdo do problema (o que se faz por analise). Sintese, nessa compreensao, ¢ um tipo
de operacdo (dada as visualidades, a externalizagdo, ao coletivo) distinto do fazer sentido
(sensemaking, o que € interno, pessoal, abstrato), e ¢ ali que se expressam as tomadas de decisao
(KOLKO, 2010). O prototipo, ainda nessa compreensdo de processo, equivale a sintese. Ele
materializa um tipo de convergéncia que encerra o processo em um ponto.

Quando pensamos a prototipagem no viés experimental, especialmente em didlogo com a
ideia de estratégia, em oposicao a ideia de programa, identificamos uma impossibilidade, ja que
tal nogdo de prototipo apoia-se na ideia de uma estabilidade, o que ndo tem a ver com estratégia
ou com os pilares de uma postura experimental. Estratégia tem a ver com as instabilidades de
qualquer surpresa, do aprendizado, o improviso que requer o inesperado. Essa no¢do de
prototipagem (tradicional), ndo se pretende desestabilizar os processos (valores, problematizar
os paradigmas, acionar uma critica sobre como as coisas deveriam ser), mas, ao contrario, o
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compete fortalecé-los e assegura-los. Ele opera enquanto recurso para que o designer assinale
controle sobre os riscos (da abertura) do projeto. Reduzem-se com ele os riscos mapeados nas
atividades de analise.

Trabalhamos aqui com outro sentido de prototipo, que amplia a conotacdo de produto,
resultado, entrega, e indo em direcdo a uma forma processual. Desta forma, ao invés de servir
a uma verificagdo posterior a um conceito, o protdtipo ¢ pensado aqui como algo capaz de
produzir algo, o que tem implicada a ideia de aprendizagem. Nao trata ele de um modo de
comprovagdo, mas de uma generatividade inerente. Lim, Stolterman e Tenenberg (2008)
afirmam que o prototipo mais eficiente ¢ o mais incompleto, pois resgata as qualidades que o
projetista quer explorar. Sanders e Stappers (2014) entendem que a prototipagem seja uma
forma de confrontacdo na qual sua capacidade exploratéria pdoe a prova ideias ou teorias
estabelecidas. Assim, o conceito da prototipagem possibilita uma transformagao de pontos de
vista, impulsionando alternativas de mundo que nao seriam produzidas de outro modo.

3. Analise de argumentos da teoria a pratica

Este artigo tem carater qualitativo e analitico. Baseia-se na analise de contetido, a fim de
percebermos e interpretarmos argumentos que se revelam nos projetos desenvolvidos na AA de
EXPemDE, durante as trés edi¢des oferecidas pelos cursos de Mestrado e Doutorado em Design
da Unisinos, entre 2020-2022. O contetdo trabalhado est4 disponivel no site/blog da disciplina,
que acabou por configurar uma plataforma de conhecimento discutivel sobre a Experimentagao
em Design Estratégico capaz de revelar argumentos que consolidam a forma de pensar e operar
do campo.

Para tanto, 5 dos 11 projetos publicados no site/blog EXPemDE foram analisados
(Figura 2) por n6s autores deste artigo, professores da disciplina e pesquisadores da area.

NOS GERAMOS
SEU-FILHO!

0i, victor.geuer

Sua edigao ndo esta
ativa

Ops! Néo foi possivel identificar
0 que esta sendo anunciado e,
por isso, 0 seu antncio foi Vocé j& pensou sobre como os
removido. Para anunciar, vocé : 4 sistemas de classificacdo sao
precisa ofertar algo importantes para o nossa relagdo
concretamente. Para isso, deixe 4
claro o que esta oferecendo no
titulo, imagens e descrigdo.

Q,

. preve
banho de
sol para

aquecer a
solidao

Figura 2: Projetos de EXPemDE analisados. Fonte: elaborada pelos autores.
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Os projetos analisados e discutidos foram 1, 3, 6, 8 e 11 do Quadro 1 (sendo 1 projeto de
caracteristica socioambiental, 2 projetos socioculturais e 2 projetos socioecondmicos). A
limitacdo de andlise dos 5 projetos se deu pela questdo espacial deste documento e a escolha
dos projetos considerou a exemplificacao de como esses fomentam a discussdo entre dimensoes
relacionais da Sustentabilidade. Os procedimentos de analise que tomamos foram:

e Primeiro elaboramos uma breve revisdo narrativa da literatura (RNL) sobre a
Experimentacdo em Design Estratégico e a concep¢do de Prototipos Especulativos com o
intuito de apresentar os elementos tedricos fundantes da pratica deste campo, tais como os 5
pilares indicados por Maccagnan e Meyer (2022) que visam caracterizar a pratica da
Experimentacao em Design Estratégico.

eEm seguida, realizamos leitura completa dos projetos selecionados e publicados no
site/blog da disciplina EXPemDE, sendo feitas anotagdes considerando um recorte de olhar
para os argumentos que se aproximavam dos pilares de Maccagnan e Meyer (2022) e se
questionado como as dimensdes relacionais da Sustentabilidade se manifestavam nos projetos.

e Por fim, tratamos o conteudo analisado (trechos das publica¢des dos projetos dos alunos)
em uma narrativa dissertativa pontuando cada projeto em um movimento de revelar argumentos
que agenciam os 5 pilares ponderados.

A partir desta narrativa, argumentos tedrico-praticos da Experimentacdo em Design
Estratégico foram discutidos por nds autores, de modo a compreender como eles ratificam a
intencao da disciplina de formar Mestres e Doutores capazes de projetar/antecipar futuros por
meio da pratica experimental, critica, de producdo de prototipos especulativos. Também,
aproveitamos o anseio ¢ discutimos a manifestagdo de diversas dimensdes relacionais da
Sustentabilidade enquanto intencionalidade subsequente da disciplina de situar tematicas
emergentes como o Sentir em Rede e a Crise do antropoceno para a concepg¢ao dos projetos.

4. Revelando e discutindo a a¢do experimental em Design Estratégico

Ao buscar argumentos que nos revelassem a relacdo da teoria e pratica da Experimentacgao
em Design Estratégico, destacamos 5 pilares (revisibilidade, singularidade, correspondéncia,
incompletude e abertura) indicados por Maccagnan e Meyer (2022) e a partir deles narramos
os achados do artigo ao pontuar os 5 projetos escolhidos para analise e discussao (Quadro 2).

Quadro 2: Analise narrativa da Teoria e Pratica em EXPemDE.

Na publicacdo da Composteira Digital, o discurso produzido revela uma jornada aberta e “contingente” dos
alunos: “A ideia de compostagem como um artefato especulativo inicia-se através da aleatoriedade e do
embaralhamento das diversas respostas e atores humanos e ndo humanos encontrados na prdtica experimental
(tanto wandering como demais observagoes)”. Também foi um processo “insistente” em situar o projeto, em
um ir e vir recursivo e singular: “come¢amos a vasculhar no fundo das gavetas em busca de objetos antigos
que nos lembrassem - de alguma maneira - alguns sentires outrora esquecidos”. Sendo que, que conforme
imergiam na pratica, novas questdes surgiam promovendo modificagdes no processo: “através destes objetos
fizeram calhar espontaneamente novos questionamentos: Qual é o tempo de sentir destas coisas? E esgotdvel?
Como é esse tempo que nos faz sentir? Assim recorremos mais de uma vez aos objetos para obter uma possivel
resposta”. Estes dois argumentos nos levam ao entendimento da agéncia dos pilares Abertura, Revisibilidade
e Singularidade. “4 composteira digital [...] Muito provavel que caia em esquecimento, assim como os objetos
em nossas gavetas. Essa frase revela ainda a condi¢ao “provisoria” da Singularidade da pratica e do prototipo
concebido. O pilar Correspondéncia ¢ explicitado no projeto quando os alunos compreendem a influéncia da
existéncia dos objetos em suas vidas e na natureza: “Passamos a entender que se tratavam de coisas que ainda

SDS 2023 - IX Simpésio de Design Sustentavel — UFSC — Floriandpolis — 06 a 08 de Dezembro de 2023.



Virtuhab

nos despertavam sentimentos, e que, o fato de estarem obsoletas ou inutilizaveis, ndo amenizava o seu potencial
de influéncia sobre nos”. O pilar Incompletude ¢ revelado pelo trecho: “Tendo em vista o carater interminavel
de uma experimenta¢do especulativa, ndo nos contentamos em tratar o prototipo como encerrado em si mesmo.
Do “chorume digital” resultante de nossos processos, sugerimos uma nova pergunta: o que vocé quer fertilizar
no futuro?”.

7

No projeto Subvertendo a Rede, o pilar Singularidade ¢ explicitado pela pratica situada da pesquisa na
plataforma digital de compras e vendas online OLX, que ao propor um didlogo sensivel com esse ndo humano
(a plataforma), acabou? por revelar o pilar Correspondéncia empregado no projeto: “Nos incomodou muito a
questdo de oferecermos tantos elementos para que a plataforma nos indexe, nos torne alimento de algoritmos
de Inteligéncia Artificial, e pense nos compreender, nos perceber, dentro do limitado contexto dela”. Este pilar
também ¢ percebido quando os alunos percebem o consumo energético da sua pratica. “Criamos varias contas,
em varios ambientes para a realizacdo do experimento, e com isso deixamos varias 'pegadas’, estamos
consumindo varios recursos energéticos invisiveis para sustentar nossa reflexdo”. A Incompletude do
processo ¢ demonstrada pelo desejo dos alunos de seguir com a experimentagdo: “O experimento continua, a
pulga atras da orelha - nos virando a cabega para enxergar diferente”. O pilar Revisibilidade ¢ percebido
neste projeto quando os alunos dizem na publicacdo que: “Voltamos varias vezes a literatura base (Do sentir,
Net-ativismo, Sentir em rede, Saberes Localizados) para nos certificarmos de que estavamos 'mo caminho
certo’, O que quer que isso queira dizer”, além de as recorrentes tentativas de produzir um dialogo com a
plataforma. J& Abertura se da pelos proprios movimentos insistentes do projeto, em que os alunos se moviam
diante das incertezas ou ausé€ncias de respostas da plataforma, sendo de certo modo surpreendente o modo
desinteressado ou indiferente da plataforma as provocagdes produzidas pelos alunos.

Na pratica de projeto denominada de Ciclo — trabalho e escola, os alunos situaram o projeto a partir dessa
questdo: “Qual foi o impacto causado na Vila Planetario, em Porto Alegre, com o fechamento das escolas
durante a pandemia? . 1dentificando-se, assim, a presenca do pilar Singularidade no projeto. Muito embora,
este ¢ um pilar que dificilmente ndo estaria presente nas praticas projetuais concedidos, ja que ao operar pelo
Design Estratégico condiciona-se a uma agdo situada. No caso do pilar Correspondéncia, a percepgao de outros
modos de ser se deu mediante o contato com uma outra realidade bastante diferente da qual os alunos vivem:
“A experimentag¢do mexeu muito conosco, pois escancara como as classes com menos estudos e oportunidades
sdo mais manipulaveis”. A partir desse ponto de analise sobre os projetos, nos autores passamos a perceber a
similaridade ou imbricamento dos pilares constituidos por Maccagnan e Meyer (2022). Por exemplo, os pilares
Reversibilidade e Incompletude em comum conferem a pratica a necessidade de produzir conhecimento; logo,
necessita-se de um movimento em direcdo ao aprender. Por sua vez, a transformacao no processo s6 ocorre
diante do movimento do aprender e de produzir conhecimento. O trecho a seguir entendemos que carrega
argumentos que revelam a sobreposicao necessaria de tais pilares: “a semana seguinte, expusemos a jornada
que tinhamos percorrido para a turma. Fomos provocados a pensar sobre o que escutamos na Vila e como isso
poderia impactar no futuro. Quais as consequéncias na vida das criancas ou dos pais, principalmente?
Trazendo a temdtica de Estudos de Futuros e nos desafiando a refletir sobre o tema, o colega Felipe nos
apresentou uma ferramenta para comegarmos a navegar por esses mares, denominada “‘Inovagdo
Combinatoria”. Também, aqui passamos a compreender que o pilar da Abertura ¢ uma atitude de projeto
inerente a abordagem do Design Estratégico, que lida com as incertezas. Todavia, o ato de acolher o inesperado
e/ou o modo como se lida com os ditos “erros” de projeto e de rotas, € o que diferencia a acdo experimental.
Imbricando-se aqui novamente o entendimento desta pratica com o entendimento dela como um processo de
aprendizagem, portanto, inseparavel das ideias de Reversibilidade e Incompletude. Este trecho do projeto Ciclo
revela essa compreensao: “Nas redes sociais ndo conseguimos atingir o publico da forma como tinhamos
planejado, por meio de postagens e anuncios patrocinados. Ndo tendo retornos significativos, optamos por
uma estratégia mais direta, onde direcionamos uma mensagem as pessoas, compartilhando o video e
solicitando suas impressoes”.

13

“Gravidez, sem abrir mdo de vocé! Liberdade ¢ tudo!” e “Sistemas de avaliacdo: caminhos possiveis ou
retrocesso?” sdo dois projetos que situaram suas praticas em conceitos ou temas, respectivamente, conforme
segue: intolerancia e sistemas de avaliacdo. Tal amplitude dificultou o posicionamento do pilar Singularidade
e levou os alunos a investirem mais fortemente nos pilares Revisibilidade e Incompletude: “Depois de
algumas tentativas para desenvolver um prototipo que desse conta de propor a reflexdo sobre o tema escolhido
e que provocasse a discussdo entres os atores escolhidos, o grupo optou pela produg¢ao de um video propondo
um novo cendrio para sistemas de avalia¢do das escolas atuais e seus objetivos”. Contudo, no caso do projeto
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da intolerancia, a imensidao do tema possibilitou a manifestagdo do pilar Abertura: “Procurou-se refletir qual
seria a intolerancia do futuro, pensando hipoteticamente no ano de 2030. Diversas ideias surgiram, uma delas
foi com relagdo a praticas insustentdveis, mas concluiu-se que essa pauta ja é uma realidade, visto o nivel de
destrui¢do em que se encontra nosso planeta. Uma das integrantes do grupo entdo comentou de um sonho que
teve, no qual uma mde retirava a barriga com o bebé para provar uma roupa. Imediatamente muitas reflexées
surgiram no grupo como. as dificuldades impostas no mercado contra as mdes, a questdo do corpo perfeito, e
como isso poderia ser um objeto de especulagdo visto os avangos que a ciéncia vem tendo na darea da medicina
genética e nos mecanismos de reprodugdo e manuten¢do da vida”. Por fim, este trecho traz que o projeto acabou
por situar o projeto no sonho da colega do grupo, revelando o pilar da Singularidade. O argumento que se
evidencia aqui ¢ que os modos de projeto (Figura 1) ndo sdo lineares; que ao projetar, o engajamento na situagao
de projeto nem sempre ¢ a agdo primaria ¢ de uma Vinica inser¢cao. Assim como o argumento anterior do projeto
de sistemas de avaliagdo aborda “algumas tentativas para desenvolver um prototipo” explicitando que o modo
prototipando ndo se desenvolve em apenas uma e unica dire¢ao. Por fim, sobre o pilar Correspondéncia, no
projeto da intolerancia, ¢ percebida uma sensibilidade ou agéncia com a produgdo de sentido de palavras ou
termos que o grupo de projeto se deparou: “Outro ponto a ser ressaltado refere-se a expressoes e palavras
utilizadas nos enunciados dos produtos, “corpo deformado”, “programagdo”, “processo antiquado” foram
amplamente criticados, além disso os seguidores do perfil alertaram sobre o teor dos conteuidos que estavam
sendo divulgado, sugerindo melhorias na condug¢do do conteudo do perfil.”. Ja no projeto de sistema de
avaliacdo, o grupo se sensibilizou com a agéncia de um filme: “O prototipo audiovisual inicia com provocagoes
sobre os diversos sistemas de avalia¢do que classificam as pessoas no dia a dia para e traz como ilustra¢do
trechos do episodio 2 da série Black Mirror, que mostra como as avaliagoes e a tecnologia conseguem nos unir
e ao mesmo tempo segregar.”

Fonte: Autores.

Além de a teoria e pratica da Experimentacao em Design Estratégico reveladas pela analise
desses projetos, entendendo a intencionalidade da disciplina em operar em tempos de crise e de
sentir em rede, aproveitamos o ensejo do artigo e questionamos como dimensoes relacionais da
sustentabilidade manifestaram-se nos projetos analisados? Segue nossa analise:

eNo projeto Composteira Digital a critica socioambiental ¢ bastante evidente pela
problemaética do “jogar fora” utilizada de modo metaforico também para aludir o descarte de
sentimentos, pessoas, objetos etc. No contexto ambiental, o projeto foca na degradagdo da
matéria € no contexto social faz criticas desde a questdes politicas até a facilidade do ato de
jogar coisas foras tanto no meio fisico como digital.

O projeto Subvertendo a Rede oferece uma critica socioeconémica direcionada a
insensibilidade da plataforma OLX, a outro modos de interacdo dos seus usuarios com a
plataforma; uma interacao para além de uma transacdo comercial; uma relacao na esfera do
sentir, da estética e do compartilhamento.

¢ Ciclo — trabalho e escola, ao ponderar a situagdo de vulnerabilidade de moradores da Vila
Planetéria faz uma critica a alienagdo de pensamento provocada nesses individuos devido a
situagdo socioeconémica imposta por um sistema desigual, hegemonico e capitalista, fazendo
esses acreditarem em propostas que se vendem como oportunidades, mas na verdade sdo novas
formas de manter a dominag¢ao de classes. Sendo aqui a tecnologia colocada como um mediador
da “barganha”.

¢ Enfim, nos projetos “Gravidez, sem abrir mao de vocé! Liberdade ¢ tudo!” e “Sistemas
de avaliagdo: caminhos possiveis ou retrocesso?”, as criticas produzidas sao de paradigmas
socioculturais, em que novamente questdoes como poder e controle, mediado pela tecnologia
ou por modelos de avalia¢do, acabam por moldar uma sociedade intolerante, extremista, avessa
a diversidade e suscetivel a frustagdo pela incapacidade de atingir niveis de sucesso impostos
pela “régua” escolar, que nivela todos pelos mesmos parametros e distingue pelo abismo que
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ha entre as oportunidade de conhecimento e desenvolvimento que instauram em escolas de
ambito privado e publica.

5. Consideracoes finais

Neste artigo, articulamos a questdo da elaboracdo de argumentos a partir da atividade
experimental, e mais precisamente a partir do desenvolvimento de prototipos que denominamos
de especulativos. A retdrica que emprega os prototipos revela potencial transformador, uma vez
que tem suas maneiras dissociadas de frameworks pré-definidos. Esse processo dissociado de
referéncias pregressas ¢ uma forma de se alcancar originalidade, mas, sobretudo de criar
alternativas de mundos futuros, o que acaba por estimular rupturas com o plano de crise em que
vivemos.

A partir da apreciacdo de uma série de atividades projetuais, pensamos a argumentagao
produzidas pelos prototipos a partir de pilares de uma postura experimental. Este processo
revela uma maneira de se apreciar a atividade de prototipagem a partir de uma teoria (dos pilares
experimentais) que estimula uma critica particular: a que repousa nos valores experimentais da
proposicdo em analise. A andlise feita aqui nos conduz também a avancar a questdes
relacionadas ao exame da natureza experimental de projetos de design. Entender o projeto de
design pelo viés experimental ¢ uma forma de se aprender sobre qualidades que excedem o
campo da funcionalidade, e amplia a area para outros espagos. Aqui, concentrados nos
interesses deste artigo, nos envolvemos no potencial da pratica de producdo de protdtipos
especulativos pela postura experimental em relagdo aos problemas da (in)sustentabilidade que
vivemos.

Sobretudo, o artigo revela que os proprios relatos dos alunos sobre o processo projetual
evidenciam a postura experimental sugerida pela AA e praticada/incorporada pelos alunos.
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