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Resumo

Esse artigo se apresenta como ensaio que problematiza questdes acerca da tentativa de sintetizar
a complexidade do sujeito e sua subjetividade através da imagem. Nele, partimos de alguns
autores do campo das ciéncias sociais para pensar essa questdo, através de uma lente que entende
gue um trabalho e elaboragdo sobre si e sua imagem tem um impacto profundo na forma como
entendemos e nos relacionamos com o mundo e com o outro. Para abordar o tema passaremos
por um processo inspirado na cartografia segundo o método da Caosgrafia, de Frederico de Araujo,
para mapear a proposi¢ao, pensar a propria metodologia e modos de fazer-pensar-sentir-escrever
design.

Palavras Chave: subjetividade, imagem-artefato, tecnologias de si, cartografia.

Abstract

This article is presented as an essay that problematizes issues surrounding the attempt to
synthesize the complexity of the subject and their subjectivity through the image. In it, we draw on
some authors from the field of social sciences to think about this question through lens that
understands that a work and elaboration on oneself and one's image has a profound impact on the
way we understand and interact with the world and with others. To approach the subject, we will
go through a process inspired by Frederico de Araujo's cartography according to the Chaosgraphy
method, in order to map out the proposition, think about the methodology itself and ways of
doing-thinking-feeling-writing design.

Keywords: subjectivity; image; technologies of the self and cartography.
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Introdugao

Pensar em como costurar uma composicdao entre as metodologias e campos tedricos
correlatos ao design é sempre desafiador. Esse trabalho tenta se aproximar de discussdes dentro
dos tépicos de métodos do Design e as intersec¢des transdisciplinares para pensar identidades
(sociais e individuais - subjetivas) e processos de subjetivacdo (atos de produzir subjetividades) que
vem permeando nossa relagdo com nossa prépria imagem na contemporaneidade.

Esse texto nasce de algumas reflexdes e inquietagdes pessoais enquanto pessoa designer e
pesquisadora, o que faz com que o Design (e por consequéncia designers) apareca aqui como
possibilidade de fabular narrativas possiveis acerca da imagem que chamamos aqui de "imagens
de si". Para pensar como se constitui o sujeito, tomaremos como ponto de partida um
entendimento do tema e seus possiveis atravessamentos de outros autores dos campos das
ciéncias sociais.

Comecaremos o artigo abordando alguns conceitos para a elabora¢dao do tema como as
tecnologias de producdo de si elaboradas por Foucault no que ele denomina de "ética do cuidado
de si". Esses estudos sdo encontrados em alguns livros como A hermenéutica do sujeito’ e até
mesmo introduzido em Histéria da sexualidade: o cuidado de si’. Focaremos no artigo e nas
"tecnologias de si" descritas por ele como um meio de pensar as praticas de si. Depois passaremos
por conceitos acerca da experiéncia somando a essa visao perspectivas de Deleuze e Guattari em
seu conjunto de obras denominadas como Mil Platés.

Entraremos na tematica das "imagens de si" para aprofundar a ideia de sujeito que se da na
relacdo com um outro, se atualiza constantemente e devolve a esse si, um outro de si. Passaremos
ao longo desse processo que chamamos de "deriva tedrica" por conceitos que auxiliardo, também,
no contorno da questdao que inicialmente se mostra como inquietagao pessoal, por uma busca em
entender o que afeta um individuo em relacdao a forma como ele se vé e se narra na sociedade.

Dada essa contextualizacdo, falaremos da metodologia criada para o projeto, cuja
abordagem se trata de um método de pesquisa fenomenoldgico e de carater exploratdrio, onde a
pessoa pesquisadora convida outros participantes para uma atividade colaborativa proposta no
formato de oficina com objetivo de refletir acerca de seu objeto de estudo. Entende-se que a
figura da pesquisadora tem envolvimento direto se permitindo ser afetada pelo processo de
pesquisa realizado no campo. Mesmo que tenha planejado estruturalmente o formato e os
direcionamentos da oficina, bem como a producdo dos artefatos propositivos utilizados na
dindmica realizada, entende-se que nessa abordagem o sujeito ndo se mostra isento e nem o
pretende ser, uma vez que se entende inserido, agindo e reagindo ao outro que o cerca.

! Foucault, Michel, 1926-1984. A hermene€utica do sujeito. TraducAo Marcio Alves da Fonseca e Salma Tannus Muchail.
- 22 Ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 2006.

2 Foucault, Michel. Histéria da sexualidade: o cuidado de si (Vol. 3). Tradu¢io de Maria Thereza da Costa Albuquerque.
Rio de Janeiro: Edi¢cdes Graal, 2014
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A escrita final deste artigo e do trabalho realizado previamente sé ocorre a partir das
observacgoes e envolvimento ocorridos na oficina. Ela é o norte para a criagcdo dessa narrativa uma
vez que, é nela que a principal motivacdo da pesquisa e da propria oficina é consolidada. Alguns
registros da oficina serdo entrelacados na composi¢cdo do texto ao longo do percurso de leitura.
Por fim, traremos alguns dos fragmentos coletados junto a aprendizados como fechamento do
artigo. A narrativa e a escrita se ddo como uma experiéncia propria, que ressignifica os sentidos e
se torna uma experiéncia outra a medida que a pessoa autora escreve, e quem |é, experiencia e
cria seus proéprios sentidos a partir dai, dando uma conotacdo de continuo movimento a pesquisa.

O processo de constru¢do do método ao qual iremos tratar ao longo do artigo tem como
principal referéncia o método da Caosgrafia. Esse processo "resulta da posicao ético-estética por
navegar no limiar entre ciéncia, arte e filosofia, articulando teorias e prdticas com a experiéncia
estética envolvida nos atos de dizer (e criar) cidades" (Araujo, 2016, p.900). Vale ressaltar ainda
gue esta pesquisa teve como base uma abordagem fenomenoldgica, exploratéria que pretendeu
ser pensada de forma colaborativa, critica e condicionada aos aprendizados realizados ao longo de
seu processo. Ela possui cardter dialético e com generalizacdo feita progressivamente e as
ferramentas escolhidas pra compor sua estrutura, foram pensadas dentro desses termos.

Falaremos ao longo do artigo sobre como esse método foi utilizado especificamente neste
trabalho, mas como introducdo, abaixo temos uma estrutura que sinaliza de forma linear (embora
em muitos momentos tenha se dado por linhas tortuosas e ndo tdo lineares), como um exercicio
de sintese e elaboracdo iniciais:

Figura 1 - Estrutura esquematica da metodologia

Deriva Definigdo de Coleta de Trocas e Iterar e
tedrica dispositivos fragmentos estado-jogo repensar

Entendimento e Primeira sintese dos O que cada dispositivo Levar a campo tudo o Sintese dos
aproximacdo de atravessamentos e abriu de possibilidade que foi produzido e aprendizados e
conceitos/autores conceitos de discursos e ampliar a visdo a composigdo final da
que abordem as narrativas? partir de oficina(s) escritura
inquietacdes dos

propositores

Fonte: esquema elaborado pela pessoa autora

1. Deriva teodrica

No método da caosgrafia, derivas pressupdem movimentos "visando a ativar o sensivel
mobilizado pelo dispositivo disparador do jogo, a fim de produzir (coletar, compor, criar)
fragmentos" (Araujo, 2016, p.910). Aqui, utilizamos esse movimento constante em cada etapa do
processo, mas ele se faz especialmente presente nesta fase inicial a ponto de denomina-lo aqui
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neste trabalho enquanto deriva tedrica.

Como designers, quando iniciamos a elaboracdo acerca de um problema ou oportunidade,
costumamos partir de um entendimento inicial como um movimento exploratdrio para pensar
possibilidades e adquirir conhecimentos sobre a elabora¢do. No entanto, sempre que iniciamos, é
dificil comegar esse movimento que nos ausente dos vieses inclusive de nossa préopria composicdo
como sujeitos. Por isso, como ponto de partida, propomos aqui pensar inclusive a prdépria
composicdo de "ser" que antes de designer, se entende como sujeito inserido no mundo.

No entanto, o que estamos chamando de sujeito? Em quais termos e através de quais
lentes? Por que falar e pesquisar sobre isso? Quais questGes atravessam esse sujeito? Perguntas
como essas foram exploradas e sintetizadas nos paragrafos abaixo. Cientes da amplitude do
recorte da questdo acerca do sujeito, precisdvamos antes dar contorno conceitual antes de uma
definicdo de recorte de abordagem, mas ampliando o entendimento e repertério sobre a tematica
abordada. O intuito aqui era se permitir afetar por essa pesquisa e conteddo de forma que eles
fossem pontapés para as investigacdes seguintes.

Dada essa constatagdao, tomamos aqui como partido os estudos de Michel Foucault acerca
das "tecnologias de si" (Foucault, 2004) para pensar que o viver individual e o viver coletivo se
misturam em uma concepc¢do de sujeito que ndo existe fora da histdria, da cultura e da politica.
Por isso, pensando junto com o autor, entendemos que uma forma de pensar a vivéncia coletiva e
a relacdo com o outro, seria pensar também o sujeito e seus modos de subjetivacdo, de interagir e
reagir a sociedade a qual se insere.

Entende-se subjetividade, nesse contexto, a partir de Foucault (1988) , como o modo pelo
qgual o sujeito constroi uma experiéncia de si em um "jogo de verdade"” consigo mesmo,
considerando que a producdo de verdade sobre si é uma experiéncia também coletiva, uma vez
gue esta devolve ao sujeito sua verdade a qual ele pode agir sobre. Foucault resgata alguns
preceitos da filosofia antiga, de gregos e romanos, para pensar como a subjetividade se da em seu
tempo e, desse modo, chegamos nas "tecnologias de si" que ele vai definir como:

Como contexto, devemos entender que ha quatro grupos principais de “tecnologias”, cada
um deles uma matriz de razdo pratica: (1) tecnologias de produgdo, que permitem
produzir, transformar ou manipular as coisas; (2) tecnologias dos sistemas de signos, que
permitem utilizar signos, sentidos, simbolos ou significagdo; (3) tecnologias de poder, que
determinam a conduta dos individuos e os submetem a certos fins ou dominacdo,
objetivando o sujeito; (4) tecnologias de si, que permitem aos individuos efetuar, com
seus proprios meios ou com a ajuda de outros, um certo nimero de operagées em seus
proprios corpos, almas, pensamentos, conduta e modo de ser, de modo a transforma-los
com o objetivo de alcangar um certo estado de felicidade, pureza, sabedoria, perfeicdo
ou imortalidade (Foucault, 1988, p.322).

Em seu estudo, ele ainda menciona que o objetivo "tem sido esbocar uma histdria das
diferentes maneiras com que os individuos desenvolvem conhecimentos sobre eles mesmos em
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nossa cultura" (Foucault, 1988, p.323), entrelacando uma série de conhecimentos em diversas
areas tidas como ciéncias para analisar o que ele vai chamar de "jogos de verdade", com o foco de
pensar como esses seres humanos entendem e fazem um trabalho acerca de si proprios. As
"tecnologias de si" convertem o olhar do exterior e o direcionam a si compreendendo esse
movimento como um exercicio ético, politico e estético. Seria através desse cuidado que si que o
sujeito procura elaborar-se e transformar-se para atingir algum acesso a sua subjetividade e
construir um modo de ser e estar no mundo.

No encontro com o pensamento de Guattari (1992), podemos pensar essa subjetividade
como uma cartografia multipla, situada e fragmentaria:

De uma maneira mais geral, dever-se-4 admitir que cada individuo, cada grupo social
veicula seu préprio sistema de modelizagdo da subjetividade, quer dizer, uma certa
cartografia feita de demarcacgdes cognitivas, mas também miticas, rituais, sintomatoldgica,
a partir da qual ele se posiciona em relagdo aos seus afetos, suas angustias e tenta gerir
suas inibicGes e suas pulsdes. (Guattari, 1992, p. 21)

Antonio Negri (2016) afirma que Foucault, Deleuze e Guattari viveram uma transi¢ao
semelhante onde comecaram a entender que, antes de pensar o biopoder®, precisariamos pensar
o tecido biopolitico como aberto ao embate sobre ele. Segundo ele, ainda, Deleuze define esse
tecido como “ambito de singularidades conflituais e irredutiveis”®. Nessa lente, o mundo seria
unificado pelo biopoder, mas ele “é uma superficie cruzada por acontecimentos e diferencas, por
singularidades e diagramas por, finalmente, alternativas rizomaticas” (Negri, 2016, p.159). Rizoma,
conceito abordado mais amplamente por Deleuze e Guattari na edi¢do introdutdria do Mil Platés®
considera essa no¢do de principio de ruptura que gera novas linhas e possibilidades:

N3do ha um termo do qual se parta, nem um ao qual se chegue ou ao qual se deva chegar.
Tampouco dois termos intercambiantes. A pergunta 'o que vocé devém?' ¢é
particularmente estlpida. Pois a medida que alguém se transforma, aquilo em que ele se
transforma muda tanto quanto ele préprio. Os devires ndo sdao fendmenos de imitagao,
nem de assimilacdo, mas de dupla captura, de evolucdo ndo paralela, de nupcias entre dois
reinos (Deleuze, 1996 apud Zourabichvili, 2004, p.24).

O discurso e a experiéncia vao se construindo continuamente, numa ldégica de
multiplicidade de sujeitos, tempos, espacos e narrativas. O sujeito ao qual queremos abordar,
transita “num campo onde o individuo ja ndo pode mais ser uma coisa, tampouco uma alma, mas
uma pessoa, viva e vivida, falante e falada” (Deleuze, 2016, p. 371). Para isso usaremos o conceito

3 “0 poder soberano foi transformado em biopoder nos séculos da modernidade. Biopoder é um conceito que investe
nas dimensdes do econdGmico, do politico e da consciéncia. (...) Entretanto, quando falamos de biopoder, falamos
também de biopolitica, ou seja, de que o biopoder é a forca que, ao investir a totalidade da vida, abarca a totalidade
dos eventos que a constituem.” (Negri, 2016, p.157-158)

* |bid, p.161

® Deleuze, Gilles; Guattari, Félix. Rizoma. In: Mil Platds vol. 1. S3o Paulo: Editora 34. 2011.
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de dispositivo deleuziano como linha de fuga que se abre para o “Outro - outro lugar e outro
tempo”. Entende-se aqui que linhas de fuga tém como intuito "fazer alguma coisa fugir, fazer um
sistema vazar como se fura um cano". Nesse exercicio tentaremos esbogar linhas possiveis como
um exercicio cartografico, pois "so se descobre mundos atraves de uma longa fuga quebrada"
(Deleuze, 1998, p. 30).

2. Definicao de dispositivos

Em um método caosgrafico nos vemos "articulando teorias e praticas com a experiéncia
estética envolvida nos atos de dizer (e criar) cidade através de multiplas linguagens em meio a
atividades que proferem temas e problemas da cidade contemporanea" (Araujo, 2016, p. 900). Se
enquanto deriva fomos coletando conceitos que poderiam se entender como fragmentos na
composi¢cado de um discurso e tema, nesse segundo momento definimos o que seriam os
dispositivos norteadores do processo de pesquisa.

Pensem no fragmento como “matéria de expressao - encontros e garimpos, emergéncias,
deveres e atravessamentos” (Araujo, 2016, p. 910). Eles se entrelacam com os dispositivos se
constituindo enquanto artefatos narrativos, atuando em conjunto nessa narrativa-experiéncia. Os
dispositivos, segundo esse mesmo método, possibilitam linhas de fuga. Definimos aqui como
dispositivos principais o fluxo relacional Si-Outro-Outro de si, as imagens de si e o espelho como
potencializadores de discursos.

Entende-se que alguns verbos atravessam o processo e sdo necessarios para a elaboracao:
(a) Observar e criar se relacionam como meios de apreensdo do mundo e da vida, sendo
interdependentes na relacdo entre experiéncia e narrativa; (b) Corporear traz a dimensdo da
experiéncia através do corpo, da imagem e do jogo com os outros; (c) Esquecer atua diretamente
sobre a memoaria, pensando a prépria imagem e artefatos, reconhecendo que a memaria é sempre
um territério de constante disputa de narrativas. Intervir trata de imagens e memdrias, mas
também da pesquisa e dos artefatos produzidos através dela.

Consideramos ainda que, na composicdo desse processo, a triade da pesquisa tedrica,
manual e junto a alteridade se faz importante simultaneamente. Definimos, respectivamente: (a)
pesquisa tedrica como o embasamento relativo as teorias descobertas ao longo da investigacao;
(b) pesquisa manual como a exploragao e tangibilizagcdo de artefatos, visando interagir e elaborar
os conceitos através de um processo que busca sentir-pensar-fazer a pesquisa; (c) a pesquisa junto
a alteridade, como uma proposicdo para incluir outros sujeitos em um sentir-pensar coletivo sobre
o tema. A seguir, mostraremos em um esquema visual como essa composicdo foi concebida no
ambito da pesquisa:
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Figura 2 — Pensando os processos e dispositivos

Observar - Criar
Corporear

Esquecer - Intervir

Pesquisa Pesquisa Pesquisa
tedrica manual alteridade
Pesquisa Experimentos Interacdo e
através de feitos a partir iteracdo com
autores como da criacdo de outros sujeitos
Foucault, artefatos
Deleuze e diversos como
outros fotografias,

videos e

desenhaos

Fonte: esquema elaborado pela pessoa autora

2.1. Imagens de si

No contemporaneo, observamos tracos deste fascinio pela "imagem de si", principalmente
na relacdo consigo mesmo, atravessada pelas novas tecnologias e conexdes. Um exemplo disso é o
crescente desenvolvimento das redes sociais, onde a produgdo de conteudo incorporou as selfies
como principais ferramentas, funcionando como espelhos modveis que expdem a prdpria
experiéncia. A imagem ganha forga, entdo, como meio de registro, experiéncia, ato narrativo e/ou
tentativa de controle sobre si.

Consideramos-nos soberanos a imagem, quando na verdade estamos em um jogo continuo
com ela: o observar e o criar se misturam como agdes produtivas de si. Neste trabalho o si traz a
todo instante a alteridade a jogo: o sujeito se apresenta por meio de uma imagem que so existe
porque ele se deixa cativar por sua poténcia, se identifica com ela, mas entende que ela ja
constitui uma outra imagem, que ndo mais compreende a atual e que, a medida que ele investe
energia em manter esse encantamento, acaba por se permitir afectar por essa nova imagem, e por
outras que surgem no contato com a alteridade. Pensando nessas relagdes, estabelecemos uma
sintese imagética para as palavras Si-Outro-Outro de si:
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Figura 3 — Fluxograma relacional do Si-Outro-Outro de si

Outro

s Outro

/ :
SV

Outro
Alteridade

Si

Fonte: esquema elaborado pela pessoa autora

O si esta sempre em jogo com o outro enquanto alteridade, entendendo-se ndo mais como
0 mesmo, mas como um outro de si. Esse outro de si ndo é mais o préprio si, mas um outro que sé
existe a partir dessa relagcdo: ndao é mais um si, nem outro, mas o enlace desse si atualizante que
nunca sera capturado em uma imagem, mas so existe a partir dela.

2.2. Espelho como dispositivo

O espelho é um simbolo/artefato altamente complexo e que traz consigo diversas
interpretacbes e usos poéticos ao longo da histdria. Neste trabalho, ele se apresenta como um
suporte para construir subjetividades adentrando lentamente pelas bordas, como se quisesse
esbocar uma mesma fisionomia para dentro e para fora do corpo. E no gesto de olhar aimagem de
si que se devolve algo infinito, imaterial, mas também material, corpdreo, situado e atualizante:

A partir desse olhar que me de qualquer forma se dirige para mim, de fundo desse espago
virtual que me estd do outro lado do espelho, eu retorno a mim e comeco a dirigir meus
olhos para mim mesmo e a me constituir ali onde estou: o espelho funciona como uma
heterotopia no sentido em que ele torna esse lugar que ocupo, no momento em que me
olho no espelho, ao mesmo tempo absolutamente irreal, ja que ela é obrigada, para ser
percebida, a passar por aquele ponto virtual que esta longe. (Foucault, 2003, p. 415)

O que pode um espelho? Além de provocar inquietacdes e reflexdes acerca de si, o espelho
em alguma instancia da contorno e forma ao sujeito, delimitando e trazendo também consigo a
materialidade do corpo, do entorno, da moldura. O espelho é um instante de imagem que nao se
estagna. Sua dimensdo infinita se mostra através da relacdo observador-observado, que embora
seja aparentemente unilateral (por se tratar de um unico individuo), é atravessada ainda por
elementos outros - como o tempo e o espago.
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Ao olhar para si no espelho, o individuo se observa enquanto corpo e atribui contorno a
uma forma-imagem que se diz “eu” e “si” e outros. O espelho tem essa peculiaridade: ele é
também muitos. Sua natureza sempre atualizante abre espaco para diversas construgdes acerca
desse individuo observador-observado. Olhar para si é também uma experiéncia narrativa acerca
do si.

A linguagem é o espaco fora, o que existe fora do espelho é o que sustenta essa
experiéncia. O espelho n3o é o objeto, é tudo que devolve para si a sua imagem. E a superficie em
toda sua materialidade, é o olhar, é tudo que devolve um outro de si. “O espelho é comparavel a
um quadro vivo na superficie da qual surge o auto-retrato” (Jeudy, 2002, p. 55), e a vertigem
provocada pelo jogo especular nos conduz explicitando sua incapacidade de captar uma imagem
fixa sobre o préprio corpo.

O conhecimento de nosso corpo e do corpo alheio nos atrai, sobretudo, a vertigem de um
ndo-saber, que induz construgdes imagindrias e desestabiliza o prdprio principio da relagdo
especular. O espelho ndo tem por fungdo confirmar os dados que adquirimos acerca do
nosso corpo; ele reativa ao contrario a nossa imaginagdo. Se serve como pega de
convicgdo, oferecendo-nos a prova momentanea do que é nosso corpo, isso se da no jogo
infinito de nossas ilusdes, entre a complacéncia e a mortificagao. O olhar que dirigimos aos
outros entra também em um jogo de espelhos sem ser submetido ao principio de
identificagcdo. (Jeudy, 2002, p. 55)

No entanto, toda imagem captada de um corpo é real, bem como ela é também uma
idealizacdo. E algo sensorial, tomado por algo material. E um registro, uma tentativa de estabilizar
o devir que se converte na verdade em um devir-outro.

Ao longo deste projeto, veremos diferentes formas de elaborar e trabalhar esse jogo de
corpo, materializacdo do sujeito e construcdo da imagem deste. Falaremos corpo aqui como
elemento capaz de intervir com forca propria sobre os sentidos e verdades construidas e atribuidas
ao corpo de um objeto, ao corpo vivo, ao corpo tela e tantos outros corpos que entrecruzam as
linhas aqui tragadas.

O espelho entra como um dispositivo mas também como um artefato a ser usado como
elemento na oficina. Ela passa no processo de construgao a ser inserido em cadernos que eram
dados a convidados para exercitarem a escrita sobre si em didrios, objetos produzidos, quadros,
fotografias e até como tentativas de auto-retrato sobre sua superficie. Sua materialidade e
imaterialidade sdo exploradas, mas sobretudo, aciona-se uma tridimensionalidade que tenta
romper as barreiras principalmente nos quadros produzidos. Tentava-se retirar dele o aspecto
frente, verso e acrescentar um “entre” e “durante” que bem como a fixacdo pelo tempo presente.
Na pesquisa manual esses componentes foram entendidos cruciais para pensar também a
concecao das "imagens de si". Abaixo veremos uma das imagens produzidas na oficina a partir de
um desses quadros:
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Figura 4 — Registro da oficina: um dos quadros atravessados pelos espelhos e vidros espelhados

Fonte: acervo pessoal da pessoa autora
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3. Coleta de fragmentos

Ao longo da deriva tedrica e da definicdo dos dispositivos, foram pensados, através da
tangibilizacao visual, alguns artefatos facilitadores no processo de elaboragdo. Alguns desses
objetos eram coletados a partir de derivas ndo apenas tedricas, mas também movéncias
provocadas pelos dispositivos, sendo modificados e ressignificados. Outros artefatos foram criados
a partir das proposi¢cdes, podendo ser visuais/imagéticos, escritos ou performaticos. Nesta
pesquisa, uma vez que a autora se entendia inserida no jogo de verdade, ela também produzia
fragmentos prévios para integrarem as jogadas realizadas na oficina. Essa coleta ocorre
inicialmente em um processo individual, mas depois se torna coletiva durante e apés a oficina.
Segundo a caosgrafia:

Um dos pontos-chave do jogo é o momento no qual os fragmentos (sejam imagens,
objetos, escritos, gestos, etc.) sdo produzidos pelos jogadores para compor arranjos e
montagens sobre um tabuleiro que sé passa a existir, que s6 se da a ver, na propria
dindmica das composicGes, desvios, provocagles e interpelagées de cada jogada. (Araujo,
2016, p. 907)

Durante e apds a oficina realizada como jogo-treino, foram coletados fragmentos com os
participantes: desenhos, fotografias, escritos e trechos de leituras de obras que os participantes
relacionaram com a oficina. O intuito desta coleta era abrir o processo de criacdo para outras
pessoas, uma vez que as linhas que separam os autores se entrelagam na co-criagdo e vivéncia da
experiéncia. As imagens produzidas ndo tentavam representar uma pessoa ou outra, mas um devir
em conjunto, que n3o é nem um, nem outro, nem um sobre o outro. E um acontecimento e devir
conjunto, entre e durante um jogo, construido por "n" maos. Para fins de documentacao, a oficina
também foi gravada, e seu registro em video foi usado como base para a escrita da pesquisa.

Figura 5 — Registros realizados pelos participantes da oficina feitos por multiplas cameras

Fonte: Acervo pessoal da pessoa autora
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4. Trocas e estado-jogo

O intuito da oficina era convidar participantes a tomar posse e interagir com o conteudo,
construindo juntos uma narrativa que, em sua esséncia, é coletiva. Deleuze ja dizia em sua obra: o
afeto é a "efetuacdo de uma poténcia de matilha" (Deleuze; Guattari, 1997, p. 28). As imagens
deste trabalho ndao se entendem como de uma Unica autoria; sdo uma busca coletiva por uma
imagem que ndo pode ser facilmente produzida e capturada, mas cuja experiéncia mobiliza a
todos, cada um a sua maneira. As palavras, gestos e a composicao final que apresentamos aqui sdo
sobretudo uma narrativa conjunta, criada como tentativa de estabelecer uma ponte com o outro:

Pois é o que viemos fazendo com as caosgrafias: dar noticias de algo que resta do que
temos experimentado, de modo coletivo, a partir de um exercicio de desconstrucdo de
dizeres existentes que se querem absolutos, necessarios. O que é sempre um exercicio de
afirmacdo de dizeres outros e de dizeres multiplos — expondo-os, dispondo-os.
Incitando-os a um jogo, a uma arena. (Araujo, 2016, p. 900).

As oficinas se apresentam como praticas e meio de tecer uma relagdo entre agente
heterogéneos que estardo sempre em disputa. Na imagem abaixo, podemos ver um registro do
momento em que algumas das pessoas convidadas a participar da oficina interagem e exploram os
artefatos produzidos, discutindo sobre suas percepc¢oes:

Figura 6 — Registro durante a oficina

Fonte: acervo pessoal da pessoa autora

Em termos de dinamica, a oficina ocorreu em um unico dia e teve duracdo de
aproximadamente duas horas e meia. Os participantes foram pessoas convidadas e que se
dispuseram a participar da discussao. Nao se definiu recortes ou segmentacdes socioecondmicas,
nem de faixa etdria ou de conhecimentos prévios, mas dado o alcance do compartilhamento do
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convite, reconheceu-se posteriormente um ponto em comum de que os integrantes eram maioria
pesquisadores e/ou estudantes dos campos de Design, Arte, Arquitetura e Urbanismo e das
Ciéncias Sociais Aplicadas.

A oficina ocorreu nas seguintes etapas: (a) apresentacdo da proposta geral da oficina; (b)
exposicdo e interagdo com os fragmentos coletados e produzidos; (c) conversa inicial e elaboragado
de discursos a partir das proposicdes e fragmentos criados durante a oficina; (d) discussao final e
avaliacdo critica da oficina como método, coletando também percepcdes e comentarios sobre o
proprio processo; (e) coleta de fragmentos produzidos apds a oficina e solicitados pela
pesquisadora, com o intuito de ver como o tema reverberou nos participantes. Esses fragmentos
posteriores foram enviados dentro de um prazo de uma semana apds o evento. Em um deles, um
participante enviou o seguinte texto por escrito:

Sou reflexo partido de mim mesma. Sou fragmentos refletidos e remendados dos outros
também. Sou caleidoscopio desse reflexo que, as vezes, ndo reflete o que eu espero... e
acaba por me mostrar diferentes lados e dimensdes minhas que nem eu conhecia. Sou
imagem minha projetada nos outros. Sou, também, os outros projetados em mim. Sou
sobreposicdo de eu's e intersegao de outros.

Sou Luizas multiplas e refletidas e projetadas e iluminadas e fragmentadas e partidas e
estilhagadas e remendadas

Hoje fui Luiza-Amanda-Gabi-Eclea-Roni-Pri-Fred Grande-Fred Pequeno.

Noutras vezes, serei outr@s e seguirei sendo. Tantas eu's que ndo cabem em mim e
precisam ser descobertas e redescobertas em reflexos de mim. (Rosetti, 2017, p.54)

Figura 7 — Registro durante a oficina

Fonte: acervo pessoal da pessoa autora
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Dentre mais escritos, um dos participantes ainda afirma "nomes que se imaginavam
proprios se diluiram em imbrdéglios corpos imagens ja ndo corpos reconheciveis mas puras
desformas imagens" (Rosetti, 2017, p.53). Observar as pessoas interagirem e se permitirem
afectar® por uma alteridade outra, incorporando ou a fala e o gesto de outras pessoas ao trabalho
trouxe ainda um dos maiores disparadores da facilitacdo da oficina: foi através da fala em conjunto
gue surgiu o entendimento que muito do exercicio proposto era também uma busca por ver o que
0s outros estavam vendo a partir dos artefatos.

Figura 8 — "Quero ver o que vocés estao vendo”

Fonte: acervo pessoal da pessoa autora

5 “Diferentemente da percepcdo, que mede o poder refletor do corpo, a afeccio mede seu poder absorvente, aponta
para o interior do corpo, para o que esse corpo acrescenta aos corpos exteriores. Portanto, mais do que prolongar
estimulos externos em ag¢des consecutivas, além de reagir de modo previsivel em concordancia com o habito e com as
demandas imediatas, o centro de indeterminagdo pode produzir uma experiéncia singular, criar novos habitos,
despertar novas disposi¢des.” (FATORELLI, A.P. Imagem e Afec¢do. Galaxia (Sdo Paulo, Online), n. 23, p. 50, jun. 2012.
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5. Iterar e repensar

A pergunta “quero ver o que vocés estdao vendo” no jogo acrescenta um novo dispositivo a
trama final e ndo havia sido pensada previamente; surgiu a partir da conversa inicial e teve
extrema importancia no entendimento do tema. Conduzir um exercicio como esse e produzir um
processo de pesquisa que inclua abertura a outras pessoas traz, além da conexdo e aproximacao,
uma série de outras possibilidades de interpretacdes e narrativas.

Partimos, neste trabalho, do pressuposto de que narrar uma experiéncia é também uma
producdo de experiéncia. Com isso, assumindo a narrativa-experiéncia que se da enquanto escrita,
este trabalho foi tomando uma nova forma, sendo reescrito como uma nova experiéncia. A
narrativa deste trabalho se apresenta como meio de descoberta: uma quinta etapa de um
processo contado de forma linear, mas vivido em sua prépria movéncia, onde tentamos compor
uma teia de experimentacdes e tecer o que poderia ser uma conclusdo como sintese a partir do
ato de iterar e repensar. Abaixo, podemos ver uma linha do tempo que mostra um pouco do
processo cronologicamente:

Figura 9 — Linha do tempo por processo

OFICINA COMO MARCO
DO PROCESSO

e [ ] >®

DERIVA TEORICA
DEFINICAO DE DISPOSITIVOS
COLETA DE FRAGMENTOS FRAGMENTOS OUTROS
TROCAS E ESTADO-JOGO  COLETA POS

ITERAR E REPENSAR SINTESE

Fonte: esquema elaborado pela pessoa autora

Entendemos escrever como um ato em devir, de construgao e reconstrugdo constantes.
Uma nova montagem cria novas experiéncias, imagens do pensamento e um novo tempo e
terreno onde este trabalho acontece e se mescla a novas possibilidades de ressignificagao. Como
mencionado na versao final do trabalho:

O trabalho final enquanto, enquanto escrita, entrelagou conceitos prévios e posteriores
em um tecido costurado e remendado a quatro maos: a que deu os pontos iniciais ndo é a
mesma que aqui faz o arremate, com apoio e interveng¢do de outra mao que a orienta. Por
fim, ha ainda a mdo que, neste momento, segura este compilado de pequenos retalhos e
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se veste dele, apropriando-se e modelando-o mais uma vez.

A experiéncia é produtora de discursos e, assim como a narrativa é uma experiéncia
contada, ela é também a construcdo de uma nova experiéncia que alimenta o ciclo em
eterna produgdo. (Rosetti, 2017, p.53)

Consideragoes finais

Esse trabalho se deve entender como um exercicio de se pensar-sentir-fazer-escrever
design dentro do contexto de uma pesquisa académica do campo. Todos esses verbos compdem
um processo que ndo se dd em apenas um, mas no conjunto de todas essas acdes continuamente.
O gue contamos ao longo deste artigo é o processo de uma investigacdo que ndo se termina como
uma solucdo e resposta totalizante de verdade sobre o sujeito. O importante aqui € o movimento,
a aproximacao e reflexdo critica sobre o mesmo.

Dado isso, entende-se também que sua reescrita para contar esse projeto como artigo a ser
submetido ao 152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design teve também
suas particularidades e reconstrucao de seu formato. “Entendemos escrever como um ato em
devir de construcdo e reconstrucdo constantes” (Rosetti, 2017). Essa constatacdo se reafirma toda
vez que narramos experiéncias. Quanto ao tema e proposicao principal, reforcamos novamente:

Mas afinal, como se constitui o sujeito? Se pensarmos numa resposta definitiva para essa
questdo, estaremos caindo em uma armadilha. Ndo ha verdade que estabilize o si. Ele s6
existe a medida que estd em movimento. Seu tempo é sempre presente e em toda sua
efemeridade, se afirma como producgdo e constru¢cdo nunca conclusiva de um sujeito que
também é muitos. (Rosetti, 2017)

Como transmitir uma imagem fluida e complexa? Temos aqui uma questao que seguira sem
uma solugdo como verdade totalizante, mas esse trabalho propde aqui seguiu um caminho
enquanto pensamento e acdo sobre um método: (a) aprofundar o conhecimento ao abracar as
potencialidades de autores tedricos de diversos campos; (b) invocar dispositivos que aqui tomam
forma na natureza atualizante do espelho e das imagens de si; (c) fazer uso de métodos
transdisciplinares e uma abordagem poética, tendo como hipdtese que a poética e suas praticas
imagéticas e discursivas oferecem um caminho onde mais narrativas parecem ser possiveis,
quando pensamos que parte do sujeito; (d) se permitir afectar e pensar-sentir-fazer-escrever em
conjunto como método investigativo, que neste projeto tinha cunho auto-reflexivo e de
confrontamento com a prépria imagem, entendendo esse movimento como uma pratica ética e
importante na construcdo social; (e) revisitar continuamente o pensamento através da escrita e
criagao de imagens e artefatos e gestos outros.

Constatou-se que “a experiéncia é produtora de discursos” e se mostra também como
experiéncia quando contada. Essa experiéncia promove outra e alimenta um ciclo de atualizar-se.
Se da em disputa constante e nessa disputa encontra sua poténcia. Esperamos que o leitor se veja
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provocado aqui neste modo e dé continuidade a essa experiéncia conjunta. Por fim, fica o
agradecimento a quem chegou até aqui e aceitou o convite a esse exercicio narrativo enquanto

experiéncia.
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