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IMAGINANDO -
UM FUTURO

CELSO CARNOS SCALETSKY
ANA MARIA COPETTI MACCAGNAN

Em 2018, o Grupo de Pesquisa Design Estratégico e Cultura de Projeto -
Artefato Lab., do Programa de P6s-Graduacao em Design da UNISINOS criou o
Design Culture Symposium. O DCS é um evento organizado inteiramente por
alunos pesquisadores e professores do grupo e que propde anualmente um
tema relacionado as pesquisas desenvolvidas no Artefato Lab. No 12 DCS, o
tema escolhido foi Pesquisa Através do Design ou, em inglés, Research Through
Design (RtD). O 22 DCS, em 2019, tratou da tematica Experiéncia do Usuario:
Bem-estar, emocao e comportamento. Agora em 2020, a 32 edicao do DCS que
é apresentada nesta publicagdo, focou em Cenarios de Design, Especulacdo
e Design Estratégico ou como intitulamos: Design Culture Symposium -

scenarios, speculation and strategies.

Para o Design Estratégico, a construcao de futuros imaginados possui
importancia central. Ao projetarmos estratégias, é inevitavel pensarmos nas
incertezas de mundos futuros. Estes mundos podem, inclusive, nunca serem
materializados, sendo apenas especulacdes que promovem uma reflexdao
critica sobre algo. Existem diversas interpretacdes para a expressao Cenarios
de Design e apds dois dias do evento, podemos afirmar que o nosso ganho foi

poder compartilha-las entre pesquisadores espalhados pelo Brasil e exterior.



Se vocé estiver lendo esse livro em 2030, é importante lembrar que o ano de
2020 foi marcado por eventos que poucos haviam imaginado que pudessem
acontecer. O ano em que o mundo foi impactado por uma grave crise sanitaria.
Talvez, ndo apenas uma crise sanitaria, mas uma crise humanitaria. Muitos
perderam suas vidas e nossos lideres se mostraram pouco competentes
em suportar este complexo problema. Velhos habitos ou formas de pensar
enraizadas ndo se mostraram suficientes para derrotar o virus COVID-19.
Muitas vezes, as praticas e comportamentos de todos os humanos ndo apenas
foram ineficazes, como contribuiram para o agravamento da crise. Porém, nas
crises podemos (ou nao) aprender, e muitos pararam para refletir sobre as
nossas formas de agir e o que poderia ou deveria ser mudado. Valores, ha muito
esquecidos, como solidariedade, empatia e alteridade voltaram aos poucos a

aparecer. A crise, nesse sentido, pode se transformar em motor de mudancas.

Estas sdao as nossas memodrias de algo que ainda estamos vivendo nesse
final de 2020. Esta vivéncia tem nos deixado como legado nao apenas a dor,
mas muitos aprendizados que, esperamos, sirvam para a constru¢do de um
mundo um pouco melhor, talvez um milimetro melhor. E se nés pudéssemos
usar da nossa capacidade, enquanto designers, de imaginar mundos futuros?
Teriamos imaginado tudo o que estamos vivendo hoje? Mundos muitas vezes
que “funcionam” apenas como um especulacdo sem compromissos com as
certezas? Talvez, neste caso, pudéssemos aprender, refletir, criticar estes
futuros e tomar decisdes estratégicas para as nossas organizagdes, para 0s
nossos projetos e para as nossas vidas. Imaginar o ndo imaginavel é o que
buscamos ao construir cenarios de design ou especular sobre mundos futuros
e ndo existe “uma” definicdo para cendrios de design ou design especulativo.
Essa abertura foi uma das motiva¢des do grupo que organizou o 32 Design
Culture Symposium. Nao buscamos o consenso, mas uma livre e proveitosa
discussdao académica sobre estas diversas interpretacdes possiveis. Estes

eventos de 2020 e a poténcia de imaginarmos dentro da teoria e da pratica



foram grandes mobilizadores do nosso desejo em ampliar as discussdes do

design para um grande grupo.

Enquanto particularidade, o 32 DCS ocorreu de forma totalmente online. O
que poderia ser um grande problema, passou a ser uma grande oportunidade
de aproximag¢ao. Como resultado, tivemos a participacdao de cerca de 140
pesquisadores, entre autores e ouvintes, de diferentes estados do Brasil
e também do exterior. Ao todo, foram 24 artigos apresentados em quatro
mesas redondas, sendo uma totalmente em lingua inglesa. Ainda é pouco,

mas ja estamos no caminho de uma internacionalizacao de nossas pesquisas.

Os vinte e quatro trabalhos propuseram visdes muitas vezes antagonicas de
cendrios ou especulac¢do. A palavra cenario permite ser usada no sentido de
contexto, e alguns trabalhos abordaram nesta linha. O interesse maior para
nds, quando pensamos em estratégias, seria pensar em cenarios futuros,
imaginarios e especulativos. Esta discussdao esteve presente nas quatro
mesas. O uso de dados por meio de algoritmos igualmente esteve presente,
como nao poderia deixar de ser. Algoritmos poderiam ser visto como a busca
por algumas certezas ou a diminuic¢do do risco. Mas, podem igualmente serem
percebidos como uma fonte para a imaginacao de mundos pouco plausiveis,
como uma crise sanitaria, por exemplo. Os diversos artigos refletiram sobre
temas variados como o ensino, o artesanato, a obediéncia/desobediéncia, as
plataformas colaborativas, a curadoria, a forma de pensar, a alimentacao, o
metaprojeto, o colonialismo, o feminismo, a tecnologia e tantos outros. Todos
de alguma forma, mais ou menos direta, tocaram na tematica central do

evento: cendarios de design e especulacao no viés do design estratégico.

O 32 DCS trouxe também dois palestrantes dos EUA que, de maneira
voluntaria, concordaram em compartilhar suas visdes relacionadas a tematica

e extrapolando ao olharem pelo viés das suas pesquisas. No primeiro dia,



23 de novembro, o Prof. Dr. Carl DiSalvo da Georgia Institute of Technology,
proferiu uma palestra de grande interesse, refletindo sobre a descoberta de
conhecimentos de forma coletiva e ndo programada, na percepc¢ao das coisas
inesperadas, como a juncdo de materiais pedra-plastico observavel em um
caminhar a beira de uma praia, a experiéncia vivida. No dia 24 de novembro,
nds recebemos a Profa. Dra. Laura Forlano do Institute of Design do Illinois
Institute of Technology. Laura Forlano apresentou uma emocionante discussao
da profunda e de nem sempre facil convivéncia entre humanos e as novas
tecnologias sob uma perpspectiva feminista. A fala da pesquisadora ecoa nos

Nnossos pensamentos.

Foram dois dias intensos e estimulantes. O evento s6 foi possivel gracas
ao apoio da Universidade do Vale do Rio dos Sinos a quem, na figura da
Diretora da Unidade de Pesquisa e P6s-Graduagao Profa. Dra. Dorotea Kersch,
gostariamos de deixar nosso grande reconhecimento. Agradecemos também,
0 apoio da Profa. Dra. Karine Freire, Coordenadora do PPG Design Unisinos.
Também é preciso agradecer o apoio de nossos 6rgaos de fomento a pesquisa
que, mesmo em tempos de dificuldades, sempre estdo ao nosso lado, como
foi o caso da fala do Prof. Dr. Eugénio Merino, nosso vice-coordenador da
Area da Arquitetura, Urbanismo e Design na CAPES. Devemos uma grande
gratidao a todos os professores e pesquisadores que nos auxiliaram na
avaliacao e selecdo dos artigos, assim como nossos colegas do PPG Design
Unisinos que de alguma maneira contribuiram. Finalmente, n6s deixamos um
grande obrigado a equipe fantastica de alunos, professores e funcionarios da
Unisinos que trabalharam de forma dedicada, voluntaria e com muito bom

humor na organiza¢ao do 32 DCS.

A todos uma boa leitura e voltaremos para o futuro em 2021, no
42 Design Culture Symposium.

Celso e Ana Maria
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PERSPECTIVAS PROJETUAIS DE-COLONIAIS:
FUTURO, TECNOLOGIA E ESPECULACAO.

Bruno Ribeiro do Nascimento @ | Universidade Federal do Ceara. Departamento de Arquitetura,
Urbanismo e Design: Fortaleza, Brasil. E-mail: brunothiagodesign@gmail.com

RESUMO | Analisa aspectos discursivos presente no Design Critico e Especulativo, em particular a
nocdo discursiva-projetual de futuro, ligado ao ideario mercadolégico, e sua consequente
caracterizacdo da tecnologia como paradigma para um a-fazer projetual especulativo. concebemos
a perspectiva de-colonial como uma estratégia projetual para ressignificar o especular desde um
panorama amerindio latino-americano.

PALAVRAS-CHAVE | Design de-colonial, Design Critico e Especulativo, Futuro, Tecnologia.

1 INTRODUGAO

0 processo de colonizacdo do territério que hoje corresponde a América Latina, a partir do século
XVI, implicou na destruicdo sistemdtica das estruturas socioculturais dos povos que aqui
habitavam. Apesar de o colonialismo histérico ter findado no século passado, deixou marcas que
ainda condicionam o presente latino-americano a partir das estruturas sociais, culturais e
econOmicas que aqui permaneceram. A colonizagao foi fundamental para a formacgao e consolidacdo
do sistema mundo/capitalista contemporaneo, apoiado no pensamento moderno europeu, na
institucionalizacdo de mecanismos de poder e geopolitico ocidental e a afirmag¢ido do conhecimento
cientifico como unico valido. Entretanto, recentemente, em funcdo de crescentes pressdes sociais
oriundas de segmentos historicamente marginalizados (afrodescendentes e indigenas), o sistema
mundo/capitalista/moderno tem tido sua hegemonia questionada. Por um lado pelo colapso de seu
projeto civilizatério, com o aprofundamento das desigualdades socioecondémicas e a crise
ambiental; e, por outra, pela reivindicacdo destes segmentos na perspectiva da inclusdo de suas

ecologias de saber nos regimes epistemologicos. (NAZARENO; CARDOSO, 2014).

Este processo de reorientagdo dos marcos constitucionais na América Latina tem provocado
reflexdes em todas as areas de conhecimento, incluindo disciplinas projetuais como o Design. E
dentro deste contexto que areas como o Design de-colonial e de transicdo (IRWIN, KOSSOF,
TONKINWISE, 2015; ESCOBAR, 2016; FRY, 2017), ontoldgico (WILLIS, 2006; FRY, 2009) e Design
Critico e Especulativo (DUNNE, RABY, 2001, 2013; AUGER, 2013) encontram campo fértil para
formular e propor discussdes das bases moderno/coloniais da disciplina. Pese o legitimo esforgo,
muitas dessas iniciativas sdo concentradas nos paises centrais, alheios as necessidades locais e
regionais, culminando em estranhezas e desencontros na comunidade de Design além-Europa e
EUA. E o caso, por exemplo, do Design Critico e Especulativo (DCE) que recentemente tem sido
questionado quanto a sua propensdo em projetar cendrios futuros assentados no imaginario e

discurso eurocéntrico.
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Este artigo busca analisar aspectos discursivos presente no Design Critico e Especulativo (DCE),
problematizando-os e refletindo sobre uma possivel pratica especulativa de-colonial desde/para
América Latina. Tendo em vista a potencialidade do DCE para reconfigurar o Design ante os
desafios contemporaneos e a perspectiva de-colonial como estratégia para pensar um Design

latino-americano.

1.1 Design Especulativo e De-colonial?

0 Design tem tido seu escopo pratico e a evolucio de seu corpo tedrico estruturado a partir de seu
vinculo as necessidades mercadolégicas: na promocao e disseminagdo da cultura de consumo, por
um lado; e, por processos de criacdo, inovacdo e produgio de produtos, de outro (TABOADA et al.,
2020). Com a crise do pensamento moderno e de seu projeto civilizatdrio, o Design tem sido
solicitado a ressituar-se, intelectual e projetualmente, implicando em revisdes criticas de seu
desenvolvimento e localizagdo nos regimes de poder e epistemolégicos. O Design Critico e
Especulativo (DCE) nasce desta encruzilhada, desafiando os discursos, as institui¢cdes e a episteme
hegemdnicas no campo, perpetrando mudang¢as na no¢do de Design focado em artefatos
(TUNSTALL, 2013) para a ampliacdo deste como ferramenta promotora de perspectivas criticas e

construtivas na tessitura social.

Desde sua popularizacao, entretanto, o DCE especialmente associado aos pesquisadores Dunne e
Raby, tém sido alvo de ponderacdes de diferentes matizes no interior do campo, apontando
inconsisténcias e desafios para que a area angarie credibilidade intelectual (MALPASS, 2013) e
rigorosidade metodoldgica (BARDZELL, BARDZELL, 2013). Dentre elas destaca-se a tendéncia
elitista e as relacdes dubias que a area estabelece com o ideario mercadolégico (DUNNE,
RABY, 2001, 2013; MALPASS, 2013; TONKINWISE, 2014; STACHAN, 2016) e as suas relagées com
a constituicdo sociocultural da tecnologia (MICHAEL, 2012a, 2012b; TONKINWISE, 2016;
STRACHAN, 2016). Estas criticas despontam frequentemente de inconsisténcias discursivas e
projetuais de cendrios especulativos constituidos, que ora concentram-se no imaginario reduzido
de parcelas sociais minoritarios (TONKINWISE, 2014; STRACHAN, 2016), especialmente ricos e
brancos europeus; e, ora, pela na linguagem introspectiva de muitos projetos, levando a

configuracdo de cenarios pouco fecundos (MALPASS, 2013).

Estas inconsisténcias tomam maiores propor¢des quando se configuram desde um a-fazer projetual
latino-americano, podendo comprometer o discurso projetual e esvazia-lo de sua potencialidade
critica. Esse fendmeno ndo deve ser compreendido tdo somente como “erro” ou falta de

“sensibilidade” dos designers ou estritamente uma falha de ética profissional, como apontam alguns

PAGINA 12
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pesquisadores da area. Decerto, sdo desdobramentos das profundas marcas colonialistas que ainda
figuram e condicionam o imaginario latino-americano, expressando-se nas estruturas de ordem
simbolica, discursiva e cultural e obstaculizam imaginar e projetar cendrios especulativos além
daqueles Europa-centrada. O que coloca a discussao da de-colonizacdo do imaginario projetual e da
abertura da pratica especulativa para o acolhimento de outras ecologias de saber como central para

o a-fazer projetual e especulativo em Sudamerica.

Duas concepgoes atravessam o discurso especulativo e parecem centrais para esta configuracao.
Trata-se do estatuto que toma a nog¢ao de futuro moderno no discurso simbélico-projetual da area,
especialmente ligado com o ideario mercadolégico. E, como desdobramento, a caracterizacdo da
tecnologia e sua uni-versal centralidade. Deste modo, propomos discutir e problematizar essas duas
concepgdes no discurso especulativo e imaginar as suas implicacbes para o a-fazer latino-
americano. Daremos especial aten¢do ao discurso engendrado por Dunne e Raby (2013), ndo
apenas por terem sido pioneiros na area, mas, sobretudo, pela profunda influéncia que ainda

exercem.

2 FUTURO, COMO PENSAR PRA TRAS

A relacao entre Design Critico e Especulativo com o idedrio mercadolégico e interesses corporativos
tem sido alvo de discussoes entre autores e criticos da area. Tonkinwise (2016) e Strachan (2016)
apontam a relacdo ambigua que projetos de DCE possuem com os ditames mercadolégicos e o
discurso do consumismo, enquanto paradigmas que guiam a agdo projetual especulativa. Esse

aspecto é evidenciado na proposicdo de Dunne e Raby do conceito de “compra critica” (critical

shopping)™:

Recentemente, nés nos interessamos pela ideia de compras criticas. E
comprando coisas que elas se tornam reais, passando do espago virtual de
pesquisa e desenvolvimento por meio da publicidade para nossas vidas.
Recebemos a realidade pela qual pagamos. Em uma sociedade de consumo como
a nossa, é através da compra de bens que a realidade toma forma. No momento
em que o dinheiro é trocado, um futuro possivel se torna real. Se ndo vendesse,
seria devolvido, tornando-se uma realidade rejeitada. (Dunne, Raby, 2013, p. 37)

Para além de uma estratégia metodoldgica, o conceito critical shopping revela um enquadramento
ideoldgico pds-politico do DCE por parte de seus fundadores. A ideia de pos-politica, dentre outros
aspectos, se expressa pela atenuagdo do espaco publico, enquanto lécus privilegiado para o
exercicio politico, e fortalecimento das relagdes de consumo como poélo central para a efetivacdo da

cidadania (ZIZEK, 2008). Desde este ponto de vista, a economia e as relacdes de consumo sio

PAGINA 13
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naturalizadas, constituindo-se como fatos a priori, e toda a prospeccdo de futuro esta por ela

regulada, mesmo que reflexamente.

Esta naturalizacdo das estruturas de consumo é ja uma maneira de colonizar o imaginario e
despotencializar a nog¢do de futuro. Por um lado, por delimita-lo a configuracdes pré-estabelecidas
dentro do capitalismo contemporaneo. Mas, sobretudo, por favorecer um ambiente projetual de
des-territorializa¢do dos sujeitos e sujeitas envolvidas em alguma oportunidade especulativa. Isto &,
o0 sujeito a que visa o projeto é aquele sujeito-consumidor, retratado pelo filésofo Zigman Bauman
(2008), que é considerado desde sua capacidade para consumir e para quem sua liberdade de
decidir se d4 em torno das relagdes de compra. Sujeitos, enfim, imersos na aldeia global a-histérica

e uni-versal das relagcdes de consumo. Somos todos, afinal, unidades consumidoras igualitarias.

O futuro, como mediagdo aberta do presente, reduz-se a futuro de um presente que se perpetua.
Nao por menos William Gibson diz, “o futuro ja estd aqui - sé ndo esta distribuido uniformemente”.
A ilusao igualitarista do consumo impde um encobrimento das relacdes de desigualdade e de poder
no interior da sociedade. E promove que muitos projetos especulativos pré-configure cenarios que

ndo sdo factiveis para amplas maiorias sociais:

Os usudrios dominantes apresentados na maioria dos projetos de SCD ndo sdo
aqueles de origens socioecondmicas mais pobres e as questdes de desigualdade e
desvantagem podem ser facilmente esquecidas, j& que as novas tecnologias
muitas vezes s estdo acessiveis para aqueles que podem paga-las. (STRACHAN,
2016, p.17)

Por evidente, a estandardizacdo dos sujeitos ndo implica em inclusdo, mas em exclusdo visto que a
légica de consumo fundamenta-se na distribuicdo desigual de riqueza (local, regional e
globalmente). O que parecia uma boa estratégia metodoldgica para Dunne e Raby, como forma de
imprimir apelo a cultura material concreta, reforgou o inverso: uma disposi¢ido para construgio de
cenarios distantes da realidade das maiorias sociais (MALPASS, 2013, p.334) e ndo muito distantes
daqueles que ja existem ou habitam o imaginario europeu e estadunidense, mesmo quando sdo
ambientados em paises periféricos (TONKINWISE, 2014, p.172). O futuro passa a ser uma categoria
associada a um projeto de mundo particular e uni-versal, esvaindo-o de seu potencial em explorar

novas formas de exis-téncia e con-vivéncia no mundo.

Com efeito, ao ndo re-categorizarmos a nogao de “futuro”, considerando o a-fazer projetual latino-
americano, corremos o risco de reproduzir mimética e discursivamente o futuro (ou presente) de

um outro, alheio as configuragdes e identidades locais e regionais:
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Submergida e submetida a uma percep¢ao engendrada a partir do Ocidente, a
América recebeu, das maos do colonizador, um passado retrogrado e, com ele, a
negacdo da contemporaneidade (MIGNOLO, 2009). Contudo, hd um futuro que
lhe é prometido, mas um futuro que pode se tornar realidade apenas como
mimese e como caricatura do Ocidente, que é onde o futuro, previsto para o
restante da humanidade ja é uma realidade. (NAZARENO; CARDOSO, 2014,
p.248)

0 primeiro exercicio especulativo, portanto, deveria ser: o que significa discursiva e projetualmente
“futuro”, a partir da perspectiva latino-americana? Estamos convencidos que a especulacdo da
concepg¢ao de “futuro” neste quadro trata-se de sua radicaliza¢cdo ontoldgica. Que rejeitando a falsa
nocdo de igualitarismo consumista, conceba-se desde as feridas coloniais que condicionam a
formacio de nossa identidade e a realidade de negagdes a que chegamos (GOMEZ, MIGNOLO, 2012,
p.11). De modo que o futuro ndo se constitua apenas como um “pensar pra frente”, mas também
como um “pensar pra tras”. Uma perspectiva de futuro ontologico que ao se projetar auxilie-nos a
desvelar o passado e o presente, enquanto comunidades e individuos imersos em estruturas de
poder, condicionados por nossa localizacdo geo-politica e corpo-politica, isto é como corpos
pensantes marcados por cor, racga, classe e género (MIGNOLO, 2010). Esse giro implica em
considerarmos que “a histéria real que vivemos é em si um tipo de histéria alternativa realizada”
(Z1ZEK, 2011, p.99). Essas histérias alternativas que nio se concretizaram continuam, em algum
nivel, habitando o mundo da vida cotidiana (Lebenswelt)? assombrando-a como aquilo que poderia

ter sido e podera se concretizar no futuro, enquanto quadros sociais desejaveis.

3 TECNOLOGIA SITUADA

Esta no¢do hegemonica de futuro necessita de um elemento discursivo-narrativo que o engendre na
pratica projetual: a tecnologia. E comum que projetos de DCE sejam ambientados em cenérios
estéticos futuristas e que a tecnologia ocupe lugar central na conjuncdo especulativa. Esta
centralidade® na tecnologia (a que socitlogo Derrick de Kerckhove chama de “tecnototemismo")
pode dificultar a reflexdo sobre o seu papel nos processos de desigualdades sociais e replicacdo de
légicas de dominacdo colonial. Favorecendo uma visdo de tecnologia enquanto um

desenvolvimento civilizatdrio des-territorializado das relacdes humanas.

A tecnologia é mais facilmente percebida como elemento sistémico de dominacdo, quando as
discussdes giram em torno da esfera econdmica e geopolitica®. Mas gostariamos de chamar atengéo
que este aspecto também se espraia para o campo discursivo, e, portanto, também para a
colonizacdo do imaginario. Incutindo-se nos cendrios projetados, sob uma légica do discurso

moderno/colonial:
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A medida que o SCD® olha para o futuro, ele tende a se concentrar em um futuro
técnico-cientifico. Hoje, nds fetichizamos a tecnologia, mas também devemos ser
cautelosos com ela. Nao deveriamos olhar para futuros verdes e futuros de baixa
tecnologia para explorar todas as possibilidades? Parece nao haver alternativa
para o inevitavel "progresso"” da tecnologia. (STRACHAN, 2016, p.17)

A centralidade do futuro como um futuro da tecnologia cumpre a nivel discursivo-projetual aquilo
que esta contido na nogdo hegemodnica de futuro apresentado por Dunne e Raby. Visto que a
tecnologia é distribuida desigualmente, ela tende sempre a ser a tecnologia dos paises
desenvolvidos, impossibilitando imaginar e projetar cenarios alternativos e plurais. Este aspecto
dinamiza a des-territorializacdo dos cenarios especulativos, no sentido que se constitui como
artificio para subsumir ou ocultar as relacdes de desigualdade e de poder que diferentes parcelas

sociais enfrentam, como atesta Tonkinwise (2014, p.181).

Assim como a nogdo de futuro, é necessario especularmos acerca do que significa discursiva e
projetualmente a tecnologia, considerando a realidade latino-americana. A dificuldade em realizar
este exercicio nos ajuda a compreender o porqué de tantos pesquisadores e designers observarem
certa tendéncia elitista da area. Com efeito, o compromisso de-colonial e especulativo precisa partir
da compreensdo de que a tecnologia nos afeta de maneira diversa e se coloca ela mesma, em seu
valor sociocultural, como um elemento a ser alvo de especulagdo critica. Portanto, a tecnologia,

necessita ser considerado desde as seguintes observagdes:
® Atecnologia ndo é uma categoria uni-versal e per se;

® Que a tecnologia necessita ser compreendida dentro de um panorama sociocultural

abrangente e situada;
® Que a tecnologia e o acesso a ela ndo é uniforme;

e Que envolve interesses e valores conflitantes na sociedade.

4 CONCLUSAO

A pratica do Design Critico e Especulativa, compromissada com a democratizagdo das discussdes
acerca de perspectivas futuras (STRACHAN, 2016) deve subsumir uma constante autorreflexao
critica sobre sua pratica discursivo-projetual (MALPASS, 2013, p.335). Sob o manto da des-
naturalizacdo de conceitos e campos conceituais hegemoénicos (MIGNOLO, 2010, p.35) em direcao a
inclusdo de outros paradigmas e ecologias de saber que possibilitem a especulaciao de novas formas

de re-existéncia e con-vivéncia no mundo. Deste modo, a perspectiva de-colonial desponta como
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uma estratégia projetual para ressignificar o especular desde um panorama amerindio e contribuir

para assentar as bases de um a-fazer projetual latino-americano.

Em decorréncia disso, uma estratégia de-colonial para o DCE demanda duas centrais perspectivas.
A primeira é que no exercicio projetual especulativo deve ser considerado critica e reflexivamente
desde onde se projeta, se especula e se imagina cendarios futuros, situando o que significa projetar e
construir cenarios especulativos com e para aqueles situados na periferia do sistema mundial. Pode
ser resumido por uma corruptela da maxima de Frei Betto: “A cabeca projeta a partir de onde os
pés pisam”. Que leva a segunda perspectiva: a assun¢do de uma ética projetual® compromissada
com a alteridade radical, cujo objetivo deve ser a de minar as antinomias e desequilibrios que

impde o sistema mundo/moderno/capitalista.

Com efeito, des-naturalizar projetualmente as concepgoes de “futuro” e “tecnologia”, tendo em vista
nossa territorializacdo semantica e sociocultural, parece ser ja uma tarefa primeira para uma
pratica especulativa e projetual empenhada em democratizar as discussdes de outros futuros
possiveis e desejaveis desde a América Latina. Habilita o Design especulativo como uma ferramenta
para pensar o social hoje e situd-lo como ferramenta essencial para “decisdes dificeis que talvez

tenhamos de tomar amanha” (STRACHAN, 2016, p. e16).

NOTAS

1 Dado as limitacdes, optamos por destacar apenas este conceito por apresentar de maneira
flagrante essa relacdo. Mas, outros aspectos e conceitos, especialmente na obra central de Dunne e
Raby, Speculative Everything: Design, Fiction, and Social Dreaming, apontam estas relagdes dubias.
Para uma andlise detida e apurada, ver TONKINWISE (2014).

% Lebenswelt em consonancia do sentido apresentado por Dussel (2013; p.12), a partir de Husserl.

3 A centralidade que a tecnologia tem ocupado para as relacdes sociais humanas é uma realidade
em diversas areas do pensamento humano. Os estudos de Derrick de Kerckhove tém sido
fundamentais para compreender este fendmeno, especialmente seu livro A Pele de Cultura (2009).

*Sobre a relacdo entre Tecnologia, Dependéncia e Design, consultar: Antufiano, J. S., et al (1992) e
Bonsiepe (1987).

> Trata-se da sigla do termo Speculative and Critical Design. Equivalente a sigla que temos usado
DCE.

® Nao se referimos a alguma ética profissional. Mas a ética compreendida como uma postura de
compromisso de estar-no-mundo com homens e mulheres que atravessa a atividade projetual.
Trata-se de nossa capacidade de “ouvir a voz do outro” para além das condi¢des em que estejam
inseridos. “Es respeto por alguien, por la libertad del otro. El otro es lo tinico realmente sagrado y
digno de respeto sin limite” (DUSSEL, 2001, p.75).
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RESUMO | Propomos um mosaico de perspectivas a cerca do design e da moda contemporaneos
no contexto da pandémia do Covid-19. Nos guiamos pela importancia da pesquisa e
dainterdisciplinaridade para fabular o futuro. Apresentamos o design estratégico, a biotecnologia, a
sustentabilidade e a inovagdo como possibilidade de renovacgdo. Encerramos provocando o(a)
leitor(a) a critica, especulacgio e experimentacao rumo ao desconhecido..

PALAVRAS-CHAVE | design estratégico; biotecnologia; producido/consumo em moda e
design; design critico; design especulativo

1 CONTEXTOS

0 motivo pelo qual brilhantes desenhistas de moda, uma raga notoriamente nao
analitica, as vezes conseguem prever as formas dos acontecimentos futuros
melhor que os profetas profissionais é uma das mais obscuras questdes na
histéria; e, para o historiador da cultura, uma das mais fundamentais. E sem
duvida fundamental para quem queira entender o impacto da era dos
cataclismos no mundo da alta cultura, das artes de elite e, sobretudo, as
vanguardas. (HOBSBAWM, 1993, p.178)

A escolha pela colocagdo do historiador britanico Eric Hobsbawm (1993) sobre os “desenhistas de
moda” se deu por ser uma perspectiva fora das tradicionais teorias do design, mas que demonstra o
reconhecimento da habilidade da classe para compreender as nuances da cultura. Hobsbawm
atribui tais habilidades a “questdes obscuras”, por mera falta de familiaridade com o campo. Porém
as obscuridades que sondam, contemporaneamente, os campos da moda e do design sdo outras: o
design e a moda tém recorrentemente pensado o futuro pelos escopos do passado. Se antes

conseguiamos ser visionarios, em que momento nos tornamos miopes?

0 atual contexto histérico aponta um momento peculiar de transicdes e desconstrugdes que tangem
os campos do design e da moda. A “era dos extremos”, a qual da titulo a obra de Hobsbawm, dialoga
com cendrio pandémico deste inicio de século XXI. A emergéncia da quarentena, com o propdsito de
contengdo do virus do Covid-19 parou economias. Com isto, incitou questionamentos sobre modos
de produgdo/consumo, revelou a necessidade de investimentos em pesquisas e tecnologias e
tencionou as relagdes sobre as concepg¢des do entendimento da vida publica, da vida privada e da
ubiquidade do estar online. A triangulacdo: modos de produgao - pesquisa - sociedade, pode nos

dar pistas sobre os novos agenciamentos de um mundo poés crise.
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Considerando os campos da moda e do design, a crise sobre a revisdo estrutural e organizacional, ja
apontava sinais desde o inicio do século XXI. Com a chegada da pandemia vinte anos depois, os
desgastes vieram cruelmente a tona. O sistema da moda adotado desde o século XV ainda vigora e
as saturagoes estdo em toda parte: nos modos de representagoes, de producdo e de consumo, tanto
no ocidente quanto em algumas partes do oriente como China, Japdo e Emirados Arabes. As
perspectivas eurocéntricas, colonialistas, as orientagdes pouco inclusivas com relagio a diversidade
dos corpos, o consumo patolégico, a baixa sustentabilidade e os modos de producdo pouco
transparentes, fazem pouco sentido em uma sociedade que comeca a despertar para as

reverberacdes negativas deste modelo.

0 consumo massivo por produtos de moda no periodo p6s-quarentena ndo foi uma resposta que o
mercado segue bem, foi uma resposta a privacdo, aos sintomas da neomania, ao consumo auto-
indulgente. Estamos ha seis séculos reproduzindo os mesmos mecanismos em uma légica
depreciativa, com altos impactos negativos socioecondmicos e ambientais em niveis globais.
Retomando a triangulacdo: modos de producdo - pesquisa - sociedade é preciso que
(re)signifiquemos os modos pelos quais experienciamos, produzimos e consumimos moda e design.

Os escopos culturais dos séculos passados parecem nio mais caber no cenario contemporaneo.

A crise pandémica deixou claro que as economias neoliberais ndo conseguiram amparar
plenamente a sociedade em tempos de crise, ja que o estado minimo ndo consegue garantir a oferta
do “minimo”. As economias mundiais vivenciaram suas fraquezas diante da alta dependéncia de
bens importados, em especial de produtos e matérias primas vindos da China e india, Estados
Unidos e China se envolveram em graves conflitos comerciais durante a pandemia. O baixo
investimento em pesquisa e tecnologia ao longo das décadas no Brasil revela que estamos mirando
para o horizonte errado. Dados do IPEA (2020), revelam lamentaveis projecdes: os investimentos
em infraestruturas no pais quase estagnados até 2031 e a queda de 50 pontos percentuais da

confianca de investidores no pais em Maio de 2020.
Kate Raworth, ao teorizar sobre o conceito da economia Donut, pergunta:

0 que permite que os seres humanos se desenvolvam? Um mundo em que todos
possam viver suas vidas com dignidade, oportunidade e comunidade - e onde
todos possam fazé-lo na medida dos recursos oferecidos pelo planeta que nos da
avida. (RAWORTH, 2019, p.54)

A perspectiva da economia sustentavel de Raworth é apresentada como uma btssola para o século
XXI pela proépria autora. O desafio das inovagdes serd justamente o de prosperar dentro de uma

economia fortemente contaminada pelos pensamentos e atitudes dos séculos passados. Porém, este
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fato ndo pode ser impeditivo para comegarmos a (re)desenhar um futuro préximo. Os cataclismas
do mundo pés-pandemia podem ser a brecha que precisdivamos para orquestrar novos modos de

pensar a moda e o design.

Talvez, como sugere Joichi Ito (2018) a cultura da inovagdo emergente darad voz para grupos antes
marginalizados a fim de que todos se sintam participes e responsaveis uns com os outros e com o
mundo para uma mudang¢a mais eficiente e holistica. Excecoes existem, mas ainda ndo sdo a regra. E

se comecarmos a desconstruir tais padrdes e incorporamos outras tantas perspectivas?

2 DESIGN ESTRATEGICO: UMA PERSPECTIVA PARA ALEM DO DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS E SERVICOS

Seguindo a perspectiva que guia esse artigo, percebe-se que para a concretizacdo desses novos
modos de pensar as areas, aqui apresentadas, sera preciso potencializar o conhecimento e a
aplicacdo da gestdo eficiente tanto nos processos fabris, quanto no lancamento de novas ideias. E,
nesse cendrio contemporaneo, o design estratégico torna-se, cada vez mais, necessario para
estabelecermos melhor relacdo com clientes/usuarios, colaboradores, bem como com toda uma
cadeia que tem se sustentado apenas em ver o design ou a moda como areas criativas, com

producdo de “volumes”, segundo Marina Colerato, da plataforma digital brasileira, Modifica (2020).

Pesquisadores, como Lockwood (2010), Brigite Borja de Mozota (2003); Ezio Manzini (2003) e
Francesco Zurlo (1999); e Magalhdes (1997) defendem que o design estratégico intervém em
processos potencialmente mais eficientes e economicamente mais viaveis, gerando outras formas
de relacdo com o desenvolvimento de produtos, servigos e ideias. Para Zurlo (2010), o design
estratégico é uma atividade projetual capaz de melhorar as estruturas organizacionais, por fim,
gerando um valor consolidado a partir de solu¢des inovativas - sejam elas melhorias em processos,

servicos e produtos ja existentes quanto totalmente novos.

Segundo Clayton Christensen (2019), professor da Harvard Business School, uma definicdo
assertiva sobre inovacdo, é essencial para entender sua importancia na economia, bem como na
efetividade estratégica das empresas. “Inovacdo é uma mudanca no processo pelo qual uma
organizacdo transforma trabalho, capital, matéria-prima ou informacdo em produtos e servicos de
valor maior”. Em sua perspectiva, ha trés tipos de inovagdo que precisamos levar em consideracao,
sendo: a inovacgido criando novos mercados; inovagio de sustentacdo e inovacio de eficiéncia. Nesse
contexto, a primeira possibilitando a geracdo de novos produtos e servicos; o segundo tipo de
inovacdo agregando melhorias no que ja vem sendo oferecido para maior fidelizagdo do cliente e,

por fim, a ultima, mudando a cadeia de desenvolvimento e logistica interna. Desse modo, vale

refletir se os modos tradicionais de fazer e pensar moda e design, ja colocados, tém utilizado
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potencialmente dessas possibilidades e, se conseguira enfrentar o cenario contemporaneo. No que
tange as ponderacoes feitas até o momento, é preciso rever tanto os modos de ensinar e produzir
conhecimento nessas areas, quanto mudangas estruturais e de investimento em P&D, dentro do
Brasil. E, um dos bons exemplos que podem vir a apontar novas direcdes para esse cenario esta na
biotecnologia que, com outros setores e areas, vem criando oportunidades exponenciais para a

mudanca de paradigmas em design e moda.

3 BIOTECNOLOGIA E PESQUISA

Moda é sobre experimentacdo. No seu desejo de interpretar o Zeitgeist em
mudanga para cada nova era, a moda prontamente adota novos materiais e
técnicas. Novas tecnologias estimulam a criatividade e permitem aos designers
inovar de maneira nunca antes imaginada. (LEE, 2005, p.15, tradu¢do nossa)

A visdo de Suzanne Lee de perceber a moda com tamanho potencial de experimentacdo é muito
proxima do desejo dos designers contemporaneos, no entanto coloca a moda nio como criadora de
novas tecnologias, mas como sujeito passivo que acompanha e se utiliza de tecnologias criadas por

outros para entregar produtos diferenciados.

Nesse periodo de mudancga repentina do cotidiano das empresas de moda, a alternativa mais segura
era acompanhar as pesquisas da ciéncia e no caso de surgimento de oportunidades de mercado,
essa seria adotada. Foi o que aconteceu com a ampla divulgacdo das mascaras de protecao facial de
uso individual, que se tornou um dos itens mais produzidos. Na solu¢do encontrada vemos que
realmente a moda ndo estava preparada para uma situacdo como a pandemia de Covid-19, ndo por
falta de vontade, mas por despreparo, reflexo de uma industria que apenas absorve a tecnologia e

pouco investe em pesquisa.

A biotecnologia aliada a industria téxtil ja havia criado anteriormente um tipo de acabamento téxtil
com nanoparticulas de prata para combater a proliferacdo de bactérias e fungos nas roupas. A
prata, hd muito tempo empregada na medicina, era utilizada como uma maneira de evitar a
contaminacao. Essa acdo acontece, porque os ions de prata bloqueiam algumas fun¢des basicas dos
microrganismos, impedindo o seu crescimento e reproducdo. No entanto, essa pesquisa conduzida
pela moda tinha apenas o interesse de impedir a proliferacio de microrganismos que possam
causar mau cheiro nas roupas. Com o inicio da pandemia, as empresas reconduziram os
experimentos com o tecido e averiguaram que ele é capaz de inativar o virus que transmite a Covid-

19 em até dois minutos apds o contato, cujo efeito fica ativo por até trinta lavagens.

Mas seria essa uma solugao? O ponto que discute-se aqui ndo é esse, mas sim sobre o desinteresse

da moda em trilhar caminhos interdisciplinares e a imobilidade do setor em relagdo a pesquisa.
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Percebe-se também o grande descompasso entre o tempo das necessidades e a dificuldade de
entrega de solucdes de uma cadeia produtiva hierarquica, que leva muito tempo para que uma

alternativa seja entregue até o consumidor final, e o tempo em uma pandemia é precioso.

Outro fator evidenciado é a desigualdade entre os paises e, no nosso foco, a desigualdade
tecnologica. Ao falar-se de materiais inteligentes, percebemos como somos dependentes de
insumos e do desenvolvimento de pesquisas de outros paises. A fragmentacdo da producdo do

mercado de moda deixa as empresas nacionais vulneraveis, a mercé dos fornecedores.

Trés fatores precisam ser alvo da industria de moda brasileira nesse periodo e pds-pandemia para
fortalecer a cadeia e torna-la mais independente: 1- investimento em pesquisa ao longo de toda a
cadeia produtiva de maneira continua, com equipes interdisciplinares, para encurtar o tempo entre
a pesquisa e a solugdo; 2- uma acdo interdisciplinar com as biotecnologias, uma alternativa
inovadora e com principios sustentaveis para os métodos tradicionais; 3- valorizacdo da produgdo
interna e das matérias primas locais, diminuindo a dependéncia estrangeira e valorizando a

economia local.

Com a valorizacdo da pesquisa, da profissionalizacdo da mao de obra, da producio local, de uma
cadeia produtiva circular e da interdisciplinaridade com a biotecnologia, talvez dessa maneira a
moda possa ser mais do que uma area de experimentacdo, mas de criacdo de tecnologias, mais

preparada para agir.

4 PROVOCAGOES SOBRE FUTUROS, DESIGN E MODA

Nao houve projeto de design que garantisse imunidade viral, justica social, alimentagao saudavel,
condi¢des minimas de moradia, atendimento médico e dignidade a este coletivo que chamamos
humanidade. O mundo parou e reinamos no territério doméstico, conseguindo nos tornar ainda
mais autocentrados(as) e auto referenciais. As redes sociais ampliaram seu dominio sobre o espago
cotidiano, entre consumo e exposicdo de nossas habilidades e conquistas. Evitamos mencionar

onde o design e a moda falharam e mantivemos siléncio sobre nossa prépria obsolescéncia.

Mesmo diante do ceticismo em relacdo ao futuro, continuamos consumindo muito. Durante o més
de margo deste ano, a falta de papel higiénico, produtos alimenticios e mascaras de protecdo em
muitos centros urbanos mundo afora é uma metafora para se pensar como a humanidade esta
despreparada para lidar com crises. Um estudo conduzido em margo de 2020 investigou a relacao
entre o Covid-19 e o comportamento de estocar papel higiénico (GARBE; RAU; TOPPE, 2020), com a

contribuicdo de 1029 adultos de 35 paises. De maneira geral, o estudo indica que o aparente
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consumo irracional deste produto é uma resposta ao medo: quanto mais ameagada uma pessoa se

sente, maior a tendéncia em estocar produtos considerados de primeira necessidade.

Os estudos em design sdo uma area recente, que cresceu sobremaneira com a grande producio
industrial pés 1950. Ao migrar para o ambiente académico, com o objetivo de se fortalecer como
area de estudo, o design passou a assumir uma linguagem impessoal que pressupunha que o rigor
metodolégico organizado em etapas seria o grande diferencial (DENIS, 2000). Termos como
otimizar, sistematizar, humanizar e ‘agregar valor’ tornaram-se parte do léxico profissional de
design. Repetimos estas palavras com fervor quase religioso, com que propdsito? Quais os valores

que pretendemos agregar?

A exemplo do caso do estoque de papel higiénico, as crises desencadeadas pelo Covid-19 ressaltam
as contradicdes do Antropoceno (HARAWAY et al, 2016). Em outra dire¢do, Donna Haraway (2016)
afirma que designar ndo é mais suficiente ao desenhar um futuro diferente do presente,
reconhecendo o mundo maior do que a espécie humana. Ou seja, a no¢do de parentesco deveria se
aproximar do conceito de multiespécie, desvinculando-se dos conceitos humanistas - de onde as

matrizes do design e da moda bebem sedentos até hoje.

Tem-se desconsiderado, inclusive, o conhecimento gerado por esta matriz quando a descoberta nao
é conveniente. Embora a ciéncia ndo tenha previsto a atual pandemia com exatiddo, ela era
esperada. E consenso na comunidade cientifica que virus evoluem rapidamente (CARLSON, 2020), e
o carater ciclico do coronavirus ja vinha sendo divulgado desde 2007 (CHENG et al, 2007;
TAUBENBERGER, MORENS & FAUCI, 2007). Em termos de financiamento de pesquisa, Bill Gates
(2015) alertava para a necessidade de dissociagdo entre a ideia de gasto e de investimento ha
algum tempo - este seria nosso seguro de saude e a possibilidade de uma resposta mais eficiente
frente a uma epidemia. Por fim, interesses politicos foram colocados acima da satde publica,
desmontando estruturas hospitalares e burocratizando o acesso a servicos de satde de populagdes
inteiras (CARLSON, 2020). Quando o resultado de pesquisa nao se alinha ao capitalismo neoliberal

global, a prevengao nao é prioridade.

Embora os termos “design critico” (DUNNE, 2006) e “design especulativo” (DUNNE & RABY, 2013)
ndo sejam a Unica resposta, o design e a moda precisam enxergar além do mercado de hoje, além do
retorno imediato. Mencionamos acima a necessidade da valorizacdo da pesquisa e da qualificacdo
profissional em varias instancias da cadeia produtiva do design e da moda. Entretanto, temos nos
cegado para as descobertas da ciéncia que nos desagradam. Assumir os problemas éticos das
praticas em design e moda, encarar as motivagdes obscuras e explorar alternativas pode ser o que

nos falta. Talvez, abragar o desconhecido seja o futuro.
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RESUMO | Esse texto traz uma breve reflexdo sobre como o conceito de praticas é exercitado em
um coletivo chamado Grupo de Préaticas Experimentais, do PPG em Design da UNISINOS *. Vamos
apresentar histérias de praticas relacionadas a iniciativas variadas. A ideia é que esse panorama,
um tanto ocasional, nos permita compreender e especular sobre alguns dos potenciais de praticas
para o design.

PALAVRAS-CHAVE | praticas experimentais, praticas, experimentac¢do, teorias,
especulacao.

1 INTRODUGAO

Minha tarefa aqui é explicar rapidamente como o grupo chega a questdo das praticas. Entendo que
isso passa por acompanhar essa palavra e questionar como ela assume o status de conceito, o que
equivale a pensar como ela vem sendo exercitada no cotidiano do Grupo de Praticas Experimentais.
Por grupo de praticas, estamos nos referindo a criacdo de um espago para se pensar junto ao que se
estd fazendo. Do coletivo que forma o grupo, se multiplicam as compreensoes do que se entende
por pratica. Respeitar as idiossincrasias dos projetos e a geometria vulneravel que se coloca junto a
eles, é uma posicao politica a medida que se afasta de uma pretensdo a neutralidade e a unidade.
Essa maneira excedente (que se amplia para as diversidades) rejeita versdoes dominantes, pois se as
aceitasse haveria a impossibilidade de ampliagdo, ja que dominancia implica restricdo. Pensar
praticas nesse ambito é se engajar com um espago propositivo em que estas se inventam
incessantemente, como que em um processo interminavel que jamais chega ao que deveria ser,
demandando dos pesquisadores uma postura metodolégica pautada pelo que a situacdo tem a
revelar seguindo os rastros daquilo que acontece neste percurso. A proposta aqui é clara: menos
afeita a um percurso dedutivo e indutivo pautado por construtos teéricos que esgotam o conceito
de pratica, assumimos a abducdo, em um movimento onde os pesquisadores refletem nas suas

praticas quais conceitos sensibilizantes permitem constituir uma argumentacdo das praticas que
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informam seus experimentos e, consequente, avancar em conceitualizagdo das praticas que

constituem o grupo.

Antes de trazer as histdrias de praticas que vém sendo elaboradas e conduzidas no grupo, procuro
referir a alguns usos da palavra pratica. Recorro entdo ao meu cotidiano imediato e ao modo como a
palavra ali aparece. Surgem cenas de variedade inesgotavel. A palavra sendo performada em
ambitos diversos, em que embaralham-se usos, sentidos e possibilidades. Lembro-me de
experiéncias em torno de produtos comuns: uma cadeirinha de bebé para carro que comprei para a
minha filha. Quando penso na cadeirinha, ha uma imagem de um produto que nao era pratico. Era
dificil fixar o produto ao banco do carro e acomodar devidamente minha filha por entre as al¢as do
cinto de seguranca. Essa no¢do de pratica refere a eficiéncia. Eficiéncia se calcula por uma métrica
de parametro anterior, nesse caso aquilo que eu considerava 'devido’. Eficiéncia estd no plano de
engates, conforto, acionamento de pecas, rapidez. Quando entendi que o produto nao era pratico,
optei por comprar outro, mais pratico. Hi uma escala que conecta o produto nio pratico ao pratico.
A cadeirinha ndo-pratica era complexa, sofisticada, pouco clara. Exigia de mim algo que eu nao
pretendia lhe dedicar. Ela repousa em um dos extremos da praticidade. A cadeirinha mais pratica se
deslocava ao extremo antipoda a medida que manifestava sua interface limpida, a facilidade com
que permitia acionar suas virtudes ergondémicas, o modo despercebido e fluido com que me
conduzia ao desempenho de suas func¢des. O produto pratico exigia pouco de mim, entdo ele mesmo
desaparecia. Conforme essa no¢do de pratica transita por sobre seus extremos, pode conduzir a
uma invisibilidade ou revelar o produto como mais presente do que nunca. Aquilo que é pratico

tende a sumir 2.

A palavra pratica estd também em outros ambitos comuns. Gosto de musica e toco violdo.
Atualmente tenho praticado pouco este instrumento. Pratica aqui, refere-se a frequéncia e
dedicagdo. Essa variacdo de pratica tem a ver com performance, com o meu desempenho como
instrumentista. Praticar é o caminho para que eu me torne um musico de qualidade; é algo que
conduz ao desenvolvimento da técnica. Um musico profissional pratica seu instrumento
incessantemente. Isso envolve repeticdo e esforco, conduzindo ao aperfeicoamento. Mas musica
excede técnica. Embora se diga que 'musica é pratica’, desconfio que pratica ndo seja suficiente nos
campos da criacdo. H4 musicos que praticam menos e sio melhores musicos do que outros que
praticam mais. Nesse sentido, pratica pode conduzir a uma desqualificacdo. Excesso de pratica pode
enrijecer o musico, especialmente quando os efeitos da repeticdo sio introjetados as suas maneiras
tomando espacos do improviso e da espontaneidade ou simplesmente tomando espacos que
deveriam ser preservados vagos. O musico que pratica menos e é mais qualificado do que o que

pratica mais ainda assim pratica seu instrumento. As praticas dos musicos sdo diferenciadas. O
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musico que praticou menos se desenvolveu melhor enquanto musico, pois soube produzir uma
pratica de outra qualidade. H4 uma variacdo de pratica que repousa em um eixo de abertura. Ha
possibilidades quanto aos modos de praticar um instrumento. Respeitar essa vicissitude das
praticas é um modo de se desenvolver diferentemente. Tomar a ideia de pratica enquanto repeticdo

conduz a um tipo de desenvolvimento, ndo ha outros.

Ha uma expressdo utilizada amplamente: 'na pratica, isso ndo funciona'. A pratica serve entdo
enquanto campo onde se verifica o funcionamento de algo. Esse uso de pratica requer relacionar
um plano abstrato, de ideias, conceitos, expectativas... e seu campo efetivo aplicado. Isso sugere que
em alguns casos esse plano abstrato precise ser posto em funcionamento ou nio tem valor. A
pratica é o que legitimaria o valor do que antes era abstrato. HA uma espécie de equagdo entre o que
se imaginava e o que funcionou. Em um plano distante da pratica, as coisas podem ou nao
funcionar, mas nao se pode saber sobre essa incerteza. No plano da pratica, as incertezas sao
liquidadas, e se constata o que funciona ou nio. A cadeirinha de bebé que me frustrou, revelou-se,
na pratica, um produto que ndo funcionava. Quer dizer, antes de utilizar o produto na pratica, o
produto poderia funcionar ou ndo funcionar. Eu comprei o produto evidentemente acreditando no
seu bom funcionamento, mas eu somente pude verificar se ele funcionava na pratica quando tentei
acomodar minha filha na cadeirinha. Essa versdao de pratica reduz o uso a uma esfera muito
particular. O uso que ocorre na pratica é aquele que esta condicionado a expectativa que me levou a
comprar a cadeirinha. Eu também usei o produto enquanto estava o retirando da prateleira da loja
e colocando no porta malas do carro. Mas esse uso ndo se refere ao uso na pratica, pois excede a
expectativa que alimentei sobre o que o produto deveria fazer. Essa versdo de pratica conduz a

restricdo pautada em uma expectativa. Pratica enquanto falseamento.

2 RELATOS DE PRATICAS

Pensar em praticas é acessar uma variedade. Esse exercicio que trouxemos na introdu¢do nao
pretende assegurar um posicionamento, mas explicitar uma abertura. Tocados por algo dessa
multiplicidade, queremos descrever o modo como diferentes praticas estdo sendo conduzidas e
especuladas no Grupo de Praticas Experimentais. Seguimos o texto na primeira pessoa, assumindo
uma narrativa de relatos pessoais sobre as praticas dos participantes. Com isto, revelamos os

modos que informam o coletivo e evidenciamos aspectos acerca das praticas do grupo.

2.1 Praticas de (des)obediéncia do Bruno
No momento, venho buscando refletir sobre o binémio Obedecer/Desobedecer sob as lentes da
cultura do design que, na perspectiva de Nelson e Stolterman (2012), fundamenta-se na ideia de

relacionamentos baseados em servico. ldentifiquei como um dos eixos passiveis de exploracdo o de
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projetar para obedecer, em que sondo o que emerge quando o designer se vé responsavel por

desenvolver artefatos que apresentam, como funcao primordial, a necessidade de obedecer e servir.

Na primeira leva de protoétipos, proponho que a relagdo humano&artefato se da em cinco niveis: i)
Super Obediéncia, ii) Obediéncia, iii) Parceria, iv) Desafio, v) Desobediéncia. Para materializa-los
escrevi cenas breves em que Usudrio e Aparelho (um assistente pessoal virtual) sdo personagens
que dialogam sobre assuntos corriqueiros: o calor no apartamento, o pedido de um sorvete para
tele-entrega, a escolha de um album de musica para passar o tempo etc. Inicialmente, iria gravar
tais roteiros em video, mas devido a minha ansiedade para ver e compartilhar resultados mais
rapidamente com colegas, escolhi narrar os roteiros como se fossem histérias em quadrinhos

(figura 1).

Figura 1. Interacéo no nivel "Parceria".

Aparelhi: encomends
of um sorvete de
beundha pea entreger
o em ease.

Fonte: os autores.

Fundamento minhas praticas na intencao de especular sobre as dindmicas e narrativas de poder
que se manifestam quando obedecer e desobedecer sdo atitudes centrais na interacdo entre
humano e artefato. Ao me deparar com o desafio de articular os didlogos e ao compartilhar esse
exercicio com colegas de pesquisa, emergiram indagacdes sobre as quais eu ndo havia refletido
anteriormente e que me apontaram caminhos para uma segunda leva de protoétipos que incorpore

questdes como: "e se receber ordens de um artefato for algo desejdvel?".

2.2 Praticas de Alquimia do Dimas

Me interesso aqui pela experimentacdo material sobre uma perspectiva de correspondéncia
(INGOLD, 2012), percebendo a matéria ndo pelo que é, mas pelo que faz quando tratada de
maneiras particulares (no processo direto do “fazer” sob diferentes condi¢des criativas), elucidando

o carater alquimico das praticas experimentais pretendidas. Logo, tenho direcionado meus estudos
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junto a uma nova percep¢do dos ambientes a que pertenco. A liberdade e a sensibilidade de se
“estar em correspondéncia”, possibilita aproximar o projeto das ocorréncias da vida, bem como
ensaiar pequenos experimentos exploratdrios. Em meio a estes, sou atraido pelos fluxos dos
materiais, oras pela observacdo das for¢as naturais agindo sobre as coisas (figura 2a), oras pelas

descobertas obtidas através dos livres processos criativos a que me detenho.

Desta forma, destaco uma situagdo (figura 2b) em que misturas aleatérias de p6 de vidro, gesso e
altas temperaturas, reagiram inusitadamente a minha observacdo. Por meio dos devires do
processo, encontrei-me seguindo os movimentos que os materiais manifestavam, adentrando numa
conversagdo direta e espontanea, motivada pelo espago de incompreensdo que ali se estabelecia.
Esta relacdo se “cristalizou” em uma amostra material atipica e, portanto, incomum as visoes
convencionais de materialidade (que tanto demandam de uma racionalidade técnica sobre os
processos). Assim, a figura abaixo ilustra ambas as condig¢des refletidas neste ensaio, sendo nada

mais do que um esbogo singelo destas perspectivas, mas que - ja em sua simplicidade - traz a forca

imanente dos processos vivos da transformac¢do material.

Figura 2. Vitalidade material.
(A) Coisa 1: madeira e ferro sendo transformados pelas forgas da natureza.
(B) Coisa 2: vidro em p6 sob gesso, transformados pelos devires de uma
pratica experimental alquimica.

Fonte: os autores.

2.3 Praticas de hesitacdo da Ana Maria

Na minha pesquisa adentro no desafio de desenvolver uma pratica que permita ritmos de
desaceleracdo (STENGERS, 2018). Pois, a fim de ndo correr o risco de reproduzir modos de
eficiéncia, elevo os constituintes do design a partir de uma relagdo com a lentiddo, o toque, a
sensibilidade e o cuidado. Encontro no bordado, na costura manual e inventiva, uma forma de
desenvolver uma pratica onde se prototipam espacos para que relacdes sejam constituidas sob um

palco democratico. O bordado propde outro tempo para o pensamento e a imaginacgdo e, ao reduzir,
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permite um espaco de hesitacdo. Durante o fazer, narrativas e perspectivas de mundo sdo
acionadas, assim como discursos sdo construidos no contato fisico e metaférico e nas

correspondéncias entre as pessoas, o tecido, a linha, as agulhas...

Nesta pratica, instigo a realizacdo de pecas coletivas bordadas em dinamica rotativa de materiais
em uma caixa (figura 3a) e a partir de um questionamento inicial em relacdo a "imaginar e criar
algo que expresse as experiéncias pessoais de vida nas atuais circunstancias". A ideia de uma
pratica sensivel e aberta, permite adentrar em cotidianos privados e, por vezes, marginalizados.
Sempre carregados de intimidade e de convite a troca, como mostra o depoimento de uma
participante: "A gente sempre pensa que esta sozinho como ser humano na terra, que ndo tem outra
forma de vida [...] a gente tem que se contentar com o nosso universo. Os planetas que a gente tem
em volta. Eu fiz a relacdo do meu universo ser o meu apartamento. Eu comecei a listar e desenhar as
coisas que eu mais gosto aqui dentro do meu universo e sdo esses 0s objetos que eu estou

bordando" (figura 3b).

0 exercicio que segue, isso é, o bordar individualmente e sincronicamente em encontros online,
busca especular modos de atengao, proximidade e afetacdo (sentir afeto e ser afetado seguindo a
proposicdo de Puig de la Bellacasa [2017]) quando criando algo que receberd intervengdes e
intervindo. Assim, buscando formas de sugerir engajamentos e provocac¢des para fazer florescer

heterogeneidades, perspectivas divergentes e relagdes cuidadosas.

Figura 3. Caixa de materiais de uma das participantes

Fonte: os autores.

PAGINA 32



DCS Scenarios
2020 Speculation
W Strategies

2.4 Praticas de visualidades de dados do Marcelo: diagramando outras possibilidades do
ativismo no design

A tese propde avangar discussdes sobre estratégias ativistas do design. Partindo de um
entendimento minimo pelo senso comum e pela etimologia do termo ativismo (a saber, acdo
contundente, radical e interessada em romper com o status quo), problematiza-se o par “Design
Ativista”. Design Ativista na literatura assuma uma materialidade pautada pelos artefatos, sejam
eles objetos (cartazes, placas, cards de instagram...) interpretados e categorizados a posteriori como
vemos em Thorpe (2012), sejam eles modelos de agdo replicaveis, como em Fassi et. al (2013). Este
‘carater final’ de um branding Design Ativista faz suspeitar haver pouca afetacdo pelas vicissitudes
dos acontecimentos. Isto me lan¢a em diversos caminhos possiveis de experimentacdo, entre eles o

agir hacker que apresento aqui.

Afetado por uma das discussdes do grupo acerca dos dados entendidos como questdes de fato
(LATOUR, 2004) experimentei, pelo hackeamento de uma ferramenta de visualizacdo de dados
bibliométricos, uma diagramacdo dos termos que compdem o corpus tedrico da minha tese (figura

4).

Figura 4. Visualidade gerada pela ferramenta VOSViewer

design pamticipative

disgusso

Fuptum com 4 desi'g?ivlsta

contexto
& o odgsa
possibilidade Ul e g
Existenciy cuidpds
‘questao.
Importancia fager

cantinuo

&, vosviewer

Fonte: os autores.

A partir de um processo experimental de tentativa e erro, praticando extensivamente modos de que
os corpus tedrico conversasse com ferramenta VOSViewer, a linguagem que ambos entendiam (um
arquivo CSV) foi estabelecida, permitindo que a ferramenta gerasse uma visualidade a partir dos
termos da tese por ocorréncia (n? de vezes que apareciam no CSV), co-ocorréncia (n? de vezes em

que um ou mais termos apareciam juntos, em um mesmo sintagma) e relevancia (valor de linkagem
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gerados pelo coeficiente em que as co-ocorréncias ocorriam nos paradigmas, isto é, no CSV inteiro

organizado em linhas).

Termos como cuidado e sua relagdo de linkagem com outros (forma, poder, fazer) o tornaram, a
partir da visualidade, uma possibilidade de exploracdo outra que o texto completo da tese
obscurecida. Isto é, pelo hackeamento e experimentacdo de usos outros aqueles determinados em
programas de acao (LATOUR, 1992), gerou-se uma visualidade que possibilitou outros modos de
compreensio do corpus tedrico e me lancando a outros percursos experimental, como é o caso do

“Tudo bem por ai”.

A partir deste cuidado da visualidade, direcionei as aten¢des as questdes de cuidado em de la
Bellacasa (2016) e me aproximei das discussdes de uma colega no grupo, deixando emergir desta
aproximacdo uma experimentacdo hibrida as nossas teses. “Tudo bem por ai?” compods um dos
“espacos de experimentacao” da minha tese e também um ensaio de pratica para minha colega,

conforme relatamos juntos na préxima subsecao.

2.5 Praticas de escuta sensivel do Marcelo e da Melissa
Interessados em abrir espaco para que vozes ndo ouvidas se manifestassem, nos apropriamos de
uma ferramenta prosaica (Google Forms) para abrir didlogo com alunos de Pés-graduacao no Brasil

para que eles colocassem "para fora” como lidavam com as angustias frente ao COVID-19.

Assumimos uma pratica de escuta, pouco nos interessando por eixos de investigacdo qualitativos e
menos ainda por afericdes quantitativas. Deixamos de lado protocolos de coleta de dados e
adotamos a simplicidade com guia, ocupando-nos em encontrar uma linguagem cuidadosa e
préoxima na pergunta “tudo bem por ai?” (figura 5a), deixando espago livre e sem limites de
caracteres para as possiveis respostas. Além dos 98 respondentes em um periodo de duas semanas,
a pratica experimental trouxe a tona questdes que ndo se restringiam aos relatos, mas ao
compartilhamento “fora” do Google Forms, apontando a pratica como lugar para uma auto-reflexao

e interesse de deixar de estarem s6s neste momento (figura 5b).
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Figura 5. “Tudo bem por ai?”
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Fonte: os autores.

Com esta pratica, reconhecemos a voz e a dor do outro, acolhendo-os despretensiosamente e
produzindo informacgdes com grande potencial para avancos em outras praticas de escuta sensivel a

elaboracdo estratégica.

2.6 A escuta sensivel para uma pratica de friccao da Melissa

No meu caso, a exploracdo do “tudo bem por ai?” representou um ensaio em aguas ainda nao
navegadas na abertura de vozes silenciadas. Minha tese, centrada na literatura das questdes de
cuidado e embarcada em uma tessitura sociotécnica, explora a projetacdo para a friccdo de forma a
provocar a revelagdo de perspectivas silenciadas em situa¢des onde se pretende projetar. A pratica
gerou reflexdes sobre eventuais conexdes entre a subestruturacdo de perguntas e a generosidade
das respostas providas - o que importaria mais em um processo investigativo: o que se quer
perguntar ou a fartura do que se deseja ouvir? Se o formulario despretensioso deu abertura a
clamores e queixas de académicos do stricto sensu, que tipo de projetacdo deliberadamente
orientada a friccdo poderia produzir informagdes de potencial generativo para uma situacdo
projetual? A pratica proposta pela tese - e nela situada - envolve a criacdo de um laboratdrio de
projetacdo para a friccdo - o Freaktion Lab - composto por integrantes oriundos de dareas
diversificadas de pesquisa em design e arte eletronica. Os artefatos projetados no espacgo
experimental serdo retroalimentados por vestigios das vozes reveladas na situagdo projetual,

dando origem a novas itera¢des na projetacdo para friccao.

2.7 Praticas de inclusdo da Natalya
Instigada por uma relagdo entre prototipagem e inclusdo social, na minha pesquisa, nutro a

intencdo de uma pratica que promova maior participacdo, autonomia e colaboracdo entre um grupo
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de meninas com multiplas deficiéncias. Tal condigdo se manifesta, principalmente, através da
liberdade construtiva que deve ser proporcionada, bem como em um possivel estabelecimento de
lacos, impulsionado por uma dimenséo afetiva da pratica, conduzida aqui, pelo ato de presentear

uma colega.

A exposicdo (prévia a atividade) feita pela responsavel por uma das participantes, ilustra a
necessidade deste apontamento: "Uma coisa que as crian¢as com deficiéncia carregam bastante na
vida ¢ a frustragio, com diversos pontos e coisas que acontecem. Entdo eu acho que essa liberdade,
de ter o material e incluir o que quiser, fazer aquilo que gosta de fazer, seria interessante para
evitar isso. [...] Também seria interessante uma interagdo, um amigo secreto, algo como sortear as
criancas. Seria legal eles produzirem esse trabalho para enviar pro amigo, mesmo que de repente

eles ndo se conhecam, é um espaco para fazer amizade.”

Assim, favorecida por uma prototipacdo colaborativa e rotativa que permite e fomenta relagdes de
troca entre as meninas, a perspectiva da pratica de inclusdo busca a exploragdo e percepcdo de
diferentes abordagens e o estimulo a participagdo genuina, ativa e igualitaria - pela autonomia e
empoderamento das mesmas. Deste modo, na pratica fundamento a promog¢do da inclusao social
por meio do senso de pertencimento e troca, da potencializacdo do espaco de voz - materializada na
autonomia exercida no processo construtivo - e na exploracdo intima de suas habilidades e

capacidades - relacionadas a visibilizacdo da prépria poténcia individual.

Figura 6. Kit de projeto das praticas - multiplicidade material

Fonte: os autores.
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3 CONSIDERAGOES FINAIS

Quando recorremos ao modo como se descrevem as narrativas das praticas, percebemos que ha
algo que indistingue teorias, valores e atividades. As praticas se referem a elaboracdo de um
storytelling para pensar desobediéncia; a mistura aleatéria de materiais e a possibilitacdo de
correspondéncia; as maneiras do bordado como meio para inventar ritmos; ao hackeamento de
visualizacdo de dados para repensar a literatura em um trabalho académico; a um espago prosaico
e o didlogo que estimula uma fric¢do; a uma dinamica de trocas para poténcia individual que
desperta inclusdo. Sdo relatos que trazem sentidos diversos para a nog¢io de pratica. Um deles, um
modo de confundir as agéncias de acionamento das atividades. Ou seja, como dizer se a agéncia da
pratica esta em Ingold quando traz o conceito de correspondéncia, no Dimas e nos seus interesses
subjacentes, no que a combinagdo material fez ou ocasionalidade acidental da alquimia que de
algum modo reunia esses movimentos todos? H4, evidentemente, outros sentidos de pratica a
serem pensados a partir destes relatos. Optamos por deixa-los em aberto (descomprometidos de

uma interpretacdo) pelo valor especulativo dessa decisao.

A leitura da articulagio das praticas deste grupo entende temas comuns, que de alguma forma
qualificam o tom daquilo que é praticado. O tom ndo ajuda a descrever as praticas, mas traz algo do
seu objeto. Assim, encontramos nas praticas um interesse pela experimentacdo e o gosto pelo
improviso situado, um esfor¢o por perturbar visdes homogéneas de como a area vem conduzindo
suas praticas, um modo de valorizar atores negligenciados e deixar que as praticas sejam afetadas
pelas relagdes simétricas entre uma variedade mais ampla de pontos de vista... Estes aspectos das
praticas referidas (improviso, perturbacdo, valorizar o outro) sdo todos modos de praticas de
especulacdo, no sentido que sdo impulsionados por algo que floresce na situacdo e se desdobra ao
alternativo, interessa-se pelo incerto e se desprende de referéncias anteriores; e estratégias, pois o
seu acontecer se desenrola frente aquilo que a situagio apresenta, inviabilizando uma constituicao
aprioristica da acdo a ser tomada. Ao dar espago a essas praticas experimentais de especulagao, o
grupo se torna espaco fértil para que as pesquisas académicas dos seus integrantes tenham seus
modos confundidos com os modos das praticas elaboradas, promovendo avangos a compreensao

do design que se propde estratégico: situado

NOTAS

! https://medium.com/praticas-experimenais

2 Anocio de equipamento de Heidegger (1962) traria algo para essa discussio.

PAGINA 37



DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

DE LA BELLACASA, Maria Puig. Matters of care: Speculative ethics in more than human worlds. U of
Minnesota Press, 2017.

FASSI, Davide; MERONI, Anna; SIMEONE, Giulia. Design for Social Innovation as a form of Design Activism: An
action format. In: Social Frontiers: The next edge of social innovation research conference proceedings. 2013.
p. 14-15.

HEIDEGGER, Martin. Being and Time (trans. John Macquarrie & Edward Robinson). Oxford: Basil Blackwell,
1962.

INGOLD, Tim. Estar Vivo: ensaios sobre movimento, conhecimento e descri¢do. Petrépolis, R]: Vozes,
2015.- (Colegdo Antropologia)

LATOUR, Bruno. Where are the Missing Masses? The Sociology of a Few Mundane Artifacts. W. Bjiker. & J. Law
(eds.): Shaping Technology, Building Society: Studies in Sociotechnological Change, Cambridge, Mass.:
MIT Press, 1992.

LATOUR, Bruno. Why has critique run out of steam? From matters of fact to matters of concern. Critical
inquiry, v. 30, n. 2, p. 225-248, 2004.

NELSON, Harold G.; STOLTERMAN, Erik. The design way: Intentional change in an unpredictable world.
MIT press, 2012.

STENGERS, Isabelle. A proposi¢do cosmopolitica. Revista do Instituto de Estudos Brasileiros, n. 69, p. 442-464,
ab. 2018. DOI: https://doi.org/10.11606/issn.2316-901X.v0i69p442-464

THORPE, Ann. Architecture and design versus consumerism: how design activism confronts growth.
Routledge, 2012.

PAGINA 38


https://doi.org/10.11606/issn.2316-901X.v0i69p442-464

DCS Scenarios
2020 Speculation
Ml Strategies

Cenarios DOS e Design Estratégico:
contribuicoes para reposicionamento de
marca

Luciene Machado | URFGS, Design: Porto Alegre, Brasil. luka mac@hotmail.com

RESUMO | Os cenarios, uma das ferramentas projetuais do Design Estratégico, proporcionam
diversas possibilidades para prever uma realidade, trabalhando com incertezas ao se projetar o

7

futuro. O objetivo do artigo é aplicar a ferramenta de construcdo de Cenarios Orientados pelo
Design - DOS para o reposicionamento de uma marca no mercado. O método foi uma revisio teérica
sobre planejamento de cenarios e seu uso pratico.

PALAVRAS-CHAVE | Cenarios DOS; Cenarios Orientados pelo Design; Design Estratégico;
reposicionamento de marca.

1 INTRODUGAO

A construgdo de cendrios, originaria da area de planejamento estratégico, vem sendo incorporada
pelo Design Estratégico como uma das ferramentas projetuais utilizadas na etapa metaprojetual,
auxiliando na defini¢do de conceitos de projeto. O Design Estratégico representa uma evolucdo do
conceito de Design Industrial no que se refere ao desenvolvimento de novas formas de se pensar o
processo de projeto, por meio de um sistema mais aberto que combina design e estratégia, tendo
como resultado a criagdo de um sistema-produto-servico. Sendo multidisciplinar, utiliza
ferramentas de outras areas de atuacgdo, a fim de constituir uma abordagem aberta do conceito de
projeto. Por meio da aplicacdo de sua metodologia projetual, o metaprojeto (etapa de pesquisa e
lancamento de conceitos anterior a etapa de projeto), o Design Estratégico amplia as
potencialidades e possibilidades de solucdo para resolver um mesmo problema de design,
propondo o lancamento de conceitos de projeto (concepts) antes de realizar a etapa projetual. O
concept é a capacidade de visualizar um conceito de design a fim de verificar sua validagdo,
utilizando meios imagéticos de representacdo, além de palavras. Alimenta-se de um conjunto de
capacidades funcionais e especificas do design no agir estratégico ao que se refere a fazer coisas
que tenham importancia visual e perceptiva, como, as capacidades de “ver”, de “prever” e de “fazer

ver” (ZURLO, 2010), podendo-se, assim, fazer uma aproximacdo dos cenarios com tais capacidades.

A ferramenta projetual “cenarios” desenvolve a capacidade de “prever”, permitindo visualizar mais
de uma possibilidade futura, definindo uma ou mais visdes da possivel evolucdo de uma
determinada situacdo presente. Proporcionam diversas possibilidades para uma mesma realidade
futura, trabalhando com a ideia de um sistema mais amplo e aberto a reflexdo, levando em
consideracdo as incertezas ao se projetar o futuro. O planejamento por cendrios serve para dar
suporte a tomada de decisdes, sendo uma atividade que envolve a capacidade de ler

estrategicamente certos contextos complexos vinculados entre presente e futuro. Quando
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personificados por meio de narrativas, contam histérias sobre a forma que o mundo pode assumir
no futuro, as quais sdo capazes de ajudar a reconhecer as mudan¢as do ambiente, considerando
tanto possibilidades positivas quanto negativas. Podem ser representados por imagens, através de

videos e moodboards, podendo incluir palavras e textos.

Dentre as formas de se projetar por cenarios, tém-se duas orientacdes principais: Cenarios
Orientados pelo Planejamento - Cenarios POS, propostos por Heijden (2009), Moutinho (2006) e
Schwartz (2000); e Cenarios Orientados pelo Design - Cenarios DOS, estabelecidos por Manzini e

Jégou (2004). Esta tltima sera tomada como referéncia neste artigo.

A partir deste contexto, o artigo tem por objetivo aplicar a ferramenta da constru¢do de Cenarios
DOS para o reposicionamento de uma marca do mercado imobiliario: a House. O método utilizado
foi uma revisdo tedrica sobre o planejamento de cenarios e seu uso pratico, tomando como
referéncia a abordagem de Cendarios Orientados pelo Design - DOS, de Manzini e Jégou (2004).
Seguem uma breve revisdo tedrica sobre Cendrios POS e DOS e a aplicagdo dos Cenarios DOS na
empresa com os resultados. Os autores utilizados como referéncia foram Manzini e Jegou (2004) e

Heijden (2009).
2 CONSTRUGAO DE CENARIOS

2.1 Os Cenarios POS

O conceito de Cenarios Orientados pelo Planejamento - Cenarios POS- deriva da expressdo Policy-
Orienting Scenarios - POS, utilizado pela area da administracdo, tendo narrativa por palavras, com
cenarios de contextos diferentes, trabalhados por Heijden (2009), Moutinho (2006) e Schwartz
(2000). Os Cenarios POS sdo utilizados quando ndo se sabe o que pode acontecer com um produto,
espaco ou servico ja existente, possibilitando a criagdo de diversos cenarios com possibilidades de

visdes futuras, sendo plausiveis ou ndo de acontecer.

Define-se cendrios como um conjunto de futuros plausiveis, mas diferentes, onde uma vez
escolhidos, todos terdo a mesma chance de ocorrer. A légica é construir “memorias do futuro” de
determinada instituicdo ou objeto de estudo, buscando perceber seu ambiente presente e
possibilidades futuras. Os cendarios estruturam e articulam dados relacionados ao futuro em varias
histérias. Traz a ideia de conceito de negdcio como estrutura sistémica, onde o universo incerto é
que possibilita a constru¢do de cendrios, pois o universo com certezas nio precisa de cenarios

(HEIJDEN, 2009).
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Os principios da construgdo desses cendrios sdo: reconhecimento de objetivos; avaliacdo dos
fatores organizacionais para o sucesso; avaliagio do ambiente atual e futuro com incerteza e
ambiguidade; desenvolvimento de politicas para melhorar a adequagdo (HEIJDEN, 2009). A partir
destes pontos, define-se etapas de construcdo de cenarios: definicao da ideia de negdcio; andlise do
posicionamento competitivo da empresa; estabelecimento da agenda de cenarios; organizagio e
desenvolvimento do conhecimento; estruturacdo dos cenarios; avaliacdo dos cenarios; tomada de

decisdo e planejamento de agdes (HEIJDEN, 2009).

Apés a visualizacao dos cendrios possiveis escolhe-se um deles para definir os pontos importantes
da trajetoria a fim de chegar ao cendario escolhido, como: especificar eventos importantes (forgas)
que se pode ver acontecendo; descobrir tendéncias e comportamentos que se observam nos
eventos ao longo do tempo e que levam a conceituagao de variaveis; inferir padrées com base em
indicios de causalidade aplicados ao comportamento das variaveis; desenvolver a estrutura que
interconecta os elementos do sistema através de ligacdes causais; e usar as estruturas para projetar
comportamentos futuros (HEIJDEN, 2009). Corroborando com Heijden (2009) sobre a ideia da
construcdo de Cenarios POS, Schwartz (2000) e Moutinho (2006) sdo outros dois autores que
descrevem seu método para desenvolver cenarios da mesma forma. Assim, para os referidos
autores, 0os cendrios servem para esclarecer e descobrir as incertezas e considerar outros caminhos

plausiveis, possiveis ou impossiveis de acontecer.

Deste modo, os Cenarios Orientados pelo Planejamento - POS sdo utilizados quando néo se sabe o
que pode acontecer com um produto, espaco ou servico ja existente, o que possibilita a criagio de
diversos cendrios, proporcionando, assim, diversas visdes futuras para que, a partir destes cenarios

seja realizada uma reflexdo e escolha com o objetivo de se realizar um deles de forma planejada.

2.2 Os Cenarios DOS

0 planejamento de Cendarios Orientados pelo Design - Cendrios DOS - emerge da expressdo Design-
Orienting Scenarios - DOS, tendo como foco facilitar o processo de projeto em design voltado para
decisdes projetuais, onde sua narrativa é construida pela combinacdo de palavras e imagens que
formam uma tinica cena de um mesmo contexto, trabalhado por Manzini (MANZINI e JEGOU, 2004).
A visdo apresentada pelos Cenarios DOS deve ser também plausivel e questionavel. Este tipo de
cenario deve mostrar um estado das coisas que possam existir e ser apresentado de forma a

permitir e estimular a discussao e avaliagao.

Os Cendrios DOS, sendo definidos como um conjunto de visdes motivadas e articuladas tem o
objetivo de catalisar as energias dos diferentes atores envolvidos no processo de design para gerar

uma visdo comum e reunir suas a¢ées na mesma dire¢io (MANZINI e JEGOU, 2004).
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Por este motivo, justifica-se a escolha dos Cendrios DOS para a aplicagdo no caso House, uma vez
que seu produto ja estd lancado no mercado e necessita de uma convergéncia dos atores (empresa e
clientes) para gerar uma visdo comum do produto (empreendimentos imobilidrios diferenciados).
Para desenvolver a construcdo dos Cenarios Orientados pelo Design -DOS, Manzini e Jegou (2004)
propdem tipos de aplicacdo, onde cada Cenario DOS destina-se a promover um processo de projeto
(Figura 1). Os dominios de aplicagdo desta metodologia sdo descritos utilizando-se um par de
polaridades, que ndo sdo opostas semanticamente e ndo se cruzam para formar um cendrio. A
proposta de utilizar um par de polaridades é: (1) considerando-se a finalidade do Cenario DOS
através polaridades de exploragdo vs foco; (2) considerando-se a referéncia do Cenario DOS através

das polaridades de ator vs resultado (Figura 1).

Figura 1. Modelo de construcao de cenarios DOS.

desenvolvido a partir do sistema
de restrigdes e oportunidades:
campo de possibilidade se
apresenta paraum ator especifico

ou grupo de atores
propor solugdes através |
de novo sistema-
- predute: envolvendo
N\ conjunto de produto,
N servigos e comunicagdo /
IDENTIFICACAO
EXPLORAGAO da o )
OPORTNIDADE SISTEMA PRODUTO
DOsS
de EXPLORAGAO
- . EXPLORACAO da ~ IDENTIFICAGAO. 3 .
proporciona geraglo de POSSIBILIDADE da :;, proporciona

convergénciade um
grupo de atores para
uma visdo compartilhada

umavisdoabrangente
de alternativas somente
vidveis

desenvolvido a partir do sistema de
restrigBes e possibilidades: campo de
possibilidades se apresenta para atingir um
resultado definido ou conjunto de resultados

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Manzini e Jegou, 2004.

Explicando a Figura 1, a polaridade DOS de Exploracdo tem como objetivo propiciar a geracao de
uma visdo abrangente de alternativas somente viaveis, e a polaridade DOS de Foco tem o objetivo
de propiciar a convergéncia de um grupo de atores para uma visdo compartilhada. J4 a polaridade
DOS Referente ao Ator é desenvolvido a partir do sistema de restri¢des e oportunidades, ou seja, o
campo de possibilidade que se apresenta para um ator especifico ou grupo de atores. E a polaridade
DOS Referente ao Resultado é desenvolvido a partir do sistema de restri¢des e possibilidades, isto &,

o campo de possibilidades que se apresentam para atingir um resultado definido ou conjunto de
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resultados. Ao combinar duas polarizacdes, o DOS pode ser utilizado em uma série de diferentes

situacdes, realizado em quatro campos de aplicag¢des distintos, vistos na Figura 1:

1. Exploracdo de Oportunidades: visdo geral de oportunidades em termos de sistemas de
promoc¢do de um novo sistema-produto, que sdo dadas para um ator ou para um

determinado grupo de atores, a partir de sua localizacdo em seu contexto operacional;

2. Identificagdo de um Sistema-Produto: definicido do conjunto de produto, servicos e
comunicagdo, que um ator ou um determinado grupo de atores pode desenvolver a partir

de seu lugar no ambiente operacional;

3. Exploracao da Possibilidade: visdo geral das possibilidades em termos de promocdo de novas

solugdes relativas a realizacdo de um resultado em um determinado contexto social,

cultural, econémico, ambiental e tecnolégico;

4. Identificacdo de uma Solugdo: definicdo do conjunto de produtos, servigos e comunicagio
que poderiam ser alcancados como resultado de determinado contexto social, cultural,

econdmico, ambiental e tecnoldgico.

Os campos de aplicagdo dos Cendrios DOS sdo amplos e diversificados, capazes de promover
diferentes fins, que pode ser visto no caso House, onde se aplicou este método para a fase de
comunicagdo entre empresa e publico-alvo, considerando-se as polaridades exploragio vs foco para

o reposicionamento da empresa.

3 A EMPRESA HOUSE

A House (usou-se um nome substituto para nio expor a empresa) é uma incorporadora de
empreendimentos imobiliarios de pequeno porte com os preceitos de ambiente acolhedor, design
contemporaneo, publico seleto, atendimento personalizado e qualidade. Entretanto, apresenta
dificuldades de transmissdo desta imagem ao seu publico. Como diferencial, apresenta o conceito
de arquitetura aberta, permitindo que o proprietario defina a divisdo dos espagos internos dos

ambientes residenciais e comerciais.

A partir de uma pesquisa contextual prévia sobre a empresa, detectou-se como problema de
pesquisa que a empresa House busca posicionar-se no mercado imobilidrio por meio de uma
proposta diferenciada de morar/trabalhar. Sua proposta conceitual procura trazer elementos de
inovacao, mas seu modelo de negdcios segue um modelo tradicional. Uma primeira aproximagao
com o contexto da empresa identificou problemas de identidade da marca, bem como ruidos na

comunicagdo com seu publico-alvo, o qual ndo a reconhece e, muitas vezes, desconhece sua
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existéncia. Deste modo, este projeto busca langar os primeiros indicios para a construcdo de um
sistema-produto para a empresa, visando reposiciona-la no mercado através de um ajuste em sua

comunicagdo com o publico, utilizando a aplicagdo da ferramenta de Cenarios DOS.

4 APLICAGAO DE CENARIOS-DOS NA EMPRESA HOUSE: METODO E DISCUSSAO

Com base na reflexdo tedrica sobre o planejamento de cendrios e nos principios do Design
Estratégico, e sua a aplicacdo para um estudo de caso, foram analisadas informac¢des de uma
pesquisa contextual prévia, que permitiu o reconhecimento de publico-alvo, principais

concorrentes e dificuldades de comunicacdo; antes da aplicacdo dos Cenarios DOS.

Apdés andlise da pesquisa contextual e detecgdo do problema de design, foi aplicado a proposta de
Cenarios DOS, a fim de propor um sistema-produto como os primeiros indicios de conceito de
projeto para reposicionar a marca no mercado. Deste modo, na visdo DOS foram utilizados para a
andlise duas polaridades: exploracdo vs foco e os quatro campos de aplicacdo (exploracdo de
oportunidades, identificacdo de um sistema-produto, exploracdo da possibilidade e identificacdo de
uma solucdo), apresentados na Figura 1, a partir da qual descreve-se a seguir, como foi realizada

sua aplica¢do para a empresa House:

1. Exploracdo de oportunidade: detectaram-se familias pequenas (uma a duas pessoas),
tendéncia ao individualismo, pessoas dedicadas a carreira, living room restaurant,
personalizacdo do espagco com planta livre e qualidade de vida. Pesquisas recentes no
mercado imobilidrio comprovam que nos ultimos anos, empreendimentos com
apartamentos para até duas pessoas esgotam-se em vendas antes mesmo de seu
lancamento, pela tendéncia contemporanea de um niimero cada vez maior de profissionais
liberais solteiros e jovens buscar moradia proépria e pela formacdo de pequenas familias.
Com isso, a possibilidade de personalizacio do espago torna-se grande diferencial,
oportunizando sucesso para empreendimentos que oferecem planta livre e servigos

personalizados como integrantes da infraestrutura.

2. Identificagdo de um sistema-produto: identificou-se a oferta de servicos compartilhados,
como: lavanderia coletiva, limpeza, jardinagem e wi-fi. Percebeu-se a oportunidade de
oferta de servicos individuais, tais como: dog walking, cadastramento de arquitetos e
decoradores e mao-de-obra para pequenas reformas. Neste topico, os atores em jogo
correspondem ao publico-alvo. A partir da identificacdo do estilo de vida dos proprietarios
em potencial, através de pesquisa e processo de brainstorming, tornou-se tangivel a

proposicdo de estratégias atrativas para o empreendimento. De acordo com o perfil dos
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clientes, onde o tempo é fator relevante, ofertas que visam facilitar o dia a dia e a relagdo

com o espaco configuram-se como oportunidade de negocio.

3. Exploragdo da oportunidade: sensibilizar o publico que a House esta preparada para atender
seu estilo de vida, relacionando-se com o contexto socio-cultural, econdmico, ambiental e
tecnolégico como centro de oportunidades, propondo como objetivos: (1) a curto prazo
busca-se a identificagdo com um novo estilo de casa para se ter um novo estilo de vida do
publico em questdo; (2) a longo prazo, sugere-se a possibilidade de criagio de mini-
cidades, a fim de oferecer uma gama variada de servicos em um mesmo espago a curta

distancia, levando em consideragao o fator tempo como norteador da proposta.

4. Identificacdo de uma solu¢do: neste campo, descreve-se o conjunto de produtos, servicos e

acoes de comunicagao para que a solu¢do proposta seja efetiva.
Apoés observar e analisar os itens anteriores foram propostos:

1. Investimento em divulgacio por meio de contratacdo de uma agéncia de publicidade para o
desenvolvimento de um novo conceito, traduzido sob forma de anuncios de midia

eletronica e impressa para abranger o publico-alvo em todos os meios de contato de massa.

2. Planejamento de marketing a médio e longo prazo para definir norteadores estratégicos a

fim de atingir objetivos especificos.

3. Confeccdo de brindes personalizados para distribuicdo em feiras e eventos, e sua utilizacao

para o reforco de marca nas visitas aos decorados.

4. Agdes de midia alternativa que simulem as vantagens e gerem midia espontanea para a
House, como por exemplo, a montagem de um protdtipo de apartamento ou sala comercial
nos parques da cidade, nos finais de semana, visando gerar experiéncia e divulgacdo

gratuita a partir de colunas de jornalistas dos veiculos locais e regionais.

5. Participacdo em feiras e eventos de decoracdo, design e do ramo imobilidrio, com o objetivo

de reforcar o posicionamento da marca como diferencial na area de atuacdo imobiliaria.

6. Desenvolvimento de a¢des on-line de interatividade com o espacgo, envolvendo redes sociais,

pois grande parte do publico pertence a geracgio digital, estando imerso na internet.

Estes quatro campos de aplicacao, acima descritos e comentados, retratam a visao de uma cena na

qual os principais problemas identificados - reconhecimento da marca e comunicagdo - seriam
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solucionados através dos Cenarios DOS. Por fim, foi desenvolvido um moodboard (Figura 2), para
traduzir visualmente os conceitos propostos pelos quatro campos de aplicacio referidos. O
moodboard é uma ferramenta visual utilizada pelo Design Estratégico devido a sua habilidade de

atuar como um mecanismo facilitador do pensamento do designer.

Figura 2. Cenario proposto para a empresa House.

Fonte: Autor.

Na Figura 2, estio representadas de forma imagética as propostas de solu¢des geradas a partir do
exercicio da aplicacdo dos Cendrios DOS (itens relatados acima) que representam as vantagens dos
servicos integrados, as infinitas possibilidades de moldagem do espago de acordo com as
necessidades especificas de cada morador (planta sem divisérias) e a integracdo entre

moradia/lazer/trabalho.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

0 artigo mostrou a aplicacdo dos Cenarios DOS de modo pratico para o reposicionamento da marca
House no mercado imobilidrio, mostrando como a ferramenta de cenarios pode contribuir para o
reposicionamento de marca, e solucionar um problema de design de modo pratico e objetivo. Com a
possibilidade de visualizacdo de cendarios futuros, o designer ganha a possibilidade de fazer ver suas
propostas e solucdes. Além disso, foi percebida, a importancia da sinergia entre as distintas
ferramentas para se obter resultados satisfatérios, como o moodboard, que possibilitou a

materializacdo visual do resultado de definicdo dos quatro campos DOS.

Pode-se afirmar que a contribuicdo dos cenarios é positiva para ampliar o campo de visdo do
designer, sendo indicada como auxiliar na busca de decisdes para problemas de projeto.

Compreender e traduzir as infinitas possibilidades de futuro em uma cena, propondo um sistema-
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produto-servigo-comunica¢ao para atender as demandas dos atores envolvidos, faz dos Cenarios
DOS uma ferramenta de resultados efetivos para propor novos produtos, contribuindo para o

reposicionamento de marcas ja inseridas no mercado.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

HEIJDEN, Kees van der. Planejamento por cenarios: a arte da conversacdo estratégica. Porto Alegre:
Bookman, 2009.

MANZINI, Enzio; JEGOU, Francois. Design degli scenari. In: MANZINI, E.; BERTOLA, P. Design Multiverso.
Milano: Edizioni Polidesign, 2004.

MOUTINHO, Marcelo. Cenarios e visdo do futuro. In: ANDRADE, A. Pensamento sistémico: caderno decampo.
Porto Alegre: Bookman, 2006.

SCHWARTZ, Peter. The art of the long view. New York: Doubleday, 1996.
ZURLO, Francesco. Design Strategico. Working Paper. Milano: Edizioni Polidesign, 2010.

PAGINA 47



DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

A taxonomia de inovacao em design como
facilitadora de estratégias das organizacoes
de inovacao

Norberto Almeida de Andrade @ | Universidade Anhembi Morumbi, Programa de P6s-Graduagao
em Design da Institui¢do: (UAM PPGDesign): Sdo Paulo, SP. norberto.andrade@fatec.sp.gov.br

Andréa Catropia da Silva @ | Universidade Anhembi Morumbi, Programa de P6s-Graduagio em
Design da Instituicdo: (UAM PPGDesign): Sdo Paulo, SP. .andreacatropa@gmail.com

RESUMO | Este artigo discute os parametros da inovag¢do em design que continuam a evoluir, ou

» o«

seja, “quem inova”, “como inova” e “porque inovam” e constréi uma taxonomia de inova¢do em
design. Analisamos o efeito da inovacdo na produtividade das empresas manufatureiras. As
conclusdes sdo baseadas numa andlise empirica com abordagem de triangulacdo para construir
uma taxonomia tedrica de inovagdo em design.

PALAVRAS-CHAVE | Gestio de Design, Inovacio, Taxonomia, Inovacao em Design.

1 INTRODUGAO

A influéncia do design para a inovacao pode ser descrita como um processo criativo: seu resultado
permite que uma empresa aumente a capacidade de inovagio usando a taxonomia de inovacdo em
design, incluindo design (a¢do para criar um produto), estratégia de design (gestdo do processo de
design), e pensamento de design em nivel corporativo (a filosofia e método de design aplicado a

gestdo de negocios) (EL. REIFI e EMMITT, 2013).

Nesta pesquisa, o extenso papel do design e suas influéncias na inovagdo sdo estudados em um
contexto de manufatura devido ao declinio da industria, apesar de sua contribuicdo significativa

para o crescimento econdmico e a elevacao dos padrdes de vida.

A contribuicdo do design para as empresas de manufatura para aumentar a capacidade de inovagao
é, portanto, uma agenda importante. No entanto, apesar das rela¢des interligadas entre design e
inovacao, a taxonomia mais ampla de design - incluindo no nivel operacional (a agdo de projetar
produtos/servigos), nivel estratégico (os processos metodolégicos) e nivel corporativo (o principio
filosofico) dos negdcios - é pouco usado em empresas de manufatura do Brasil (SCALETSKY e DA

COSTA, 2019).

Isso se deve em parte a marginalizacdo do design na inovacdo e a generalizacdo da inovagdo nos
estudos de design. Essas pesquisas expressam a importancia do design e da inovagdo, mas sem uma
integracdo abrangente de diferentes areas de design (design, estratégia de design e pensamento de
design em nivel corporativo) e inovacdo (tecnologia, produto, servico, processo e inovagdo

organizacional) (ELMUALIM e GILDER, 2014).

Isso pode causar confusdo para as empresas que buscam melhorar um determinado tipo ou area de

inovagdo, mas com conhecimento limitado da taxonomia mais ampla de design. Isso também pode
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levar a uma maior 'imprecisdo’ da importancia do design para a inovagao, o que é particularmente
problematico ao tentar convencer as empresas de manufatura sobre os amplos beneficios do design

para aumentar a capacidade de inovagido (FERNANDEZ-MESA, 2013).

As questdes de pesquisa surgem a partir destas observacoes: (I) quais sdo os parametros de design
e inovacao? (II) como as areas de design e inovagdo estdo ligadas? e (III) como todas as areas de

design podem ser implementadas em empresas de manufatura?

Este artigo, portanto, visa criar uma taxonomia de inovacdo em design, apresentando uma visdo
holistica das influéncias do design na inovagao, a fim de compreender, avaliar e priorizar as areas

de melhoria para aumentar a capacidade de inovacdo das empresas de manufatura.

Prevé-se que a taxonomia de inovacdo em design serd usada como uma estrutura para desenvolver
ainda mais uma ferramenta de auditoria que pode ajudar as empresas de manufatura a
desmistificar o design e encorajar o uso de varias areas de design para aumentar a inovacdo e

aumentar a competitividade global (LICHTENTHALER, 2011).

2 METODOLOGIA DE PESQUISA

Dados o tema e a natureza do problema de pesquisa, realizou-se um estudo qualitativo e de carater
exploratério. As conclusdes deste trabalho, baseadas numa anélise empirica com uma abordagem
de triangulagdo que incluiu uma revisdo tedrica para construir uma taxonomia de inova¢do em
design, que foi entdo avaliada por meio de entrevistas aprofundadas por treze especialistas em
inovacao para vincular teorias e pratica, em cinco estudos de caso de empresas de manufatura para

compreender suas implicagcdes gerenciais.

Neste artigo optou-se pela realizacdo de entrevistas em profundidade com roteiro semiestruturado.
Entrevistas semiestruturadas em profundidade sido intercimbios verbais em que uma pessoa, o

entrevistador, tenta extrair informacgdes de outra pessoa fazendo perguntas (CRESWELL, 2010).

3 A TAXONOMIA DO PROJETO: OS PARAMETROS TEORICOS DO PROJETO
A taxonomia do design é criada na tentativa de compreender a contribuicdo mais ampla do design
nos negécios de uma forma acessivel. A palavra “design” é um substantivo e um verbo (DE

MOZOTA, 1998).

0 substantivo geralmente se refere a saidas artificiais tangiveis e intangiveis criadas por disciplinas
de design especificas: design de engenharia, design de produto, design de moda, design grafico e

design de servico, etc (MARGOLUIS, 2013).
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Esta pesquisa considera o design no sentido mais amplo possivel para construir a taxonomia de
inovacdo em design. Os trés principais elementos identificados por meio da revisdo da literatura
foram: design (agdo para criar um produto), estratégia de design (gerenciamento do processo de
design) e pensamento de design em nivel corporativo (a filosofia e o método de design aplicado a

gestdo de negocios) (LICHTENTHALER, 2011).

Esses elementos pertencem tanto a determinagdo quanto a indeterminacdo no pensamento de
design, onde o design busca resolver problemas predeterminados, mas também transforma
problemas 'perversos' em oportunidades vidveis, equilibrando, portanto, o pensamento analitico e

intuitivo no contexto comercial (DHANARA]J e PARKHE, 2006).

Figura 1. Modelo tedrico da taxonomia de design.

Taxonomia de Design
Projetando . Design Estratégico | Nivel corporativo
Produto/Produca -agd ico . Gestio de Design Design Thinki
[ Niveide || - : i i i
| oo Atividades de Nivel Operacional © Nivel Estratégico Nivel Organizacional
|_Negécios | s >
Criagio de Artefatos ImagenmServico Processo Sistema
de Designer 5 ; Diretoria Diretores
| de Desig igner de Engenhari : lo s Deston CEO do Conselho
it /Montag Servigo ; o Visdo
| doD P £ ungl UxX :Pmcssso de Design . Cultura Organizacional Estratégica
| comp énci Usuiio | Gestio Estratégia Design
| ari Novas gi C éncia | gica Corporati Thinking
Competéncia Pesquisa de Design e Desenvolvimento
| Atributos Criatividade Solugdo Experimental Abordagem Caos por Pensamento
| deDesign | Geragdo de ldeias deProblemas  Centrada no Usuirio Ordem Holistico
: Criagio de Produtos  Qualidade Eficicia Abertura de Espetro de Design
Beneficios | | aymento de Receita de Servico do Design Novos Mercados e Inovagio

Fonte: adaptado de De Mozota (2003).

Os atributos taxonomia de inovacdo em design listados na coluna da esquerda na Figura 1 sdo
derivados de varias literaturas para melhor descrever as areas da taxonomia. Embora as vezes
sejam dificeis de distinguir, alguns padrdes gerais emergiram da literatura. O 'nivel de negdcios'
descrito anteriormente indica o possivel lugar do design no contexto de uma organizagio, e a
'criagdo de' indica o possivel resultado ou melhorias através do uso do design (BIRKINSHAW e
HAMEL, 2008).

3.1 Taxonomia de inovagao em design: a relagao entre design e inovagao
A relacdo entre design e inovagdo pode ser encontrada em muitas literaturas. No entanto, o escopo
do design e da inovacgdo varia e a associagdo também difere dependendo da literatura (SCALETSKY

e DA COSTA, 2019).
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A pesquisa encontrou trés maneiras principais em que o design esta relacionado a inovacao. Em
primeiro lugar, fornece uma 'representacdo simbélica’ como uma visdo para a inovagao, que esta
intimamente ligada a capacidade do design de visualizar ideias. Em segundo lugar, cria um
significado maior para os produtos e servigos inovadores que oferece. Por fim, sustenta como uma
empresa, como um todo, cria e mantém a propria inovacdo a partir da gestdo operacional e

estratégica (TOLIO, 2017).

4 AVALIAGAO E FINALIZAGAO DA TAXONOMIA DE INOVAGAO EM DESIGN
A avalia¢do da taxonomia de inova¢do em design pelos especialistas em inovacdo em design revelou
que era abrangente o suficiente para mostrar a maioria das influéncias e papéis do design dentro de

uma empresa (LICHTENTHALER, 2011).

Isso foi especialmente aparente com os grupos de profissionais de design (PD) e organizacdes de
design (OD), onde todos concordaram que o pensamento de design de nivel corporativo é uma
inclusdo positiva na taxonomia, para demonstrar a importancia do design na gestdo de negocios

(MARGOLUIS, 2013).

Figura 2. Taxonomia de inovag¢do em design

Taxonomia de Inovagao em Design

— ] Projetando " Design Estratégico | Nivel corporativo
o Produto/PredugioiC cao/Servico | Gestdo de Design | Design Thinking
= mignF Inovagio | Inovagdo de : Processo | Inovagio Organizacional
L Tecnolbgica | ProdutoiServigo | delnovagio |
Onde (Nivel ; - ) . : -
S "e;"f,':m] Atividades de Nivel Operacional | Nivel Estratégico Nivel Organizacional
. ' Profissional de Designer : o Diretori Diretores
(Tomador - p . Gerente de Design -]
| 0e Decisio) Designer de Engenharia ] : CED do Conselho
oque || Inovagao Tradicional - - Inovagao Oculta ]
(Projetando | | fat Servig Visdo
 paa) | FI: ul::;"l!ﬂ“gx Ux = : Processo de Design + Cultura Organizacional Estratégica
[Frorgue | _ ; — H
e Quando Performance | Engajamento Canais | Modelo
| (Meinorar) | doProduto ' do Consumidor Priocnsnon o e de Lucro
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|(Competéncias | yovas Tecnologias  do usudrio Gestio Estratégica | Corporativa Politicas de Negbcios
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Fonte: adaptado de Wehn e Montalvo (2018)

Os grupos PD e OM fizeram alguns comentdrios contraditérios: todos os grupos MO concordaram
que o design tem pouco ou nenhum efeito na P&D de tecnologia em uma forma de ciéncia pura. No
entanto, os entrevistados PD2 e PD3 comentaram que o design deve abordar isso, mesmo neste

estagio inicial de inovagdo, ndo como uma ferramenta de desenvolvimento de novos produtos em si,
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mas como uma forma de (I) entender as necessidades de considerar quais areas de P&D sao exigido
pela compreensdo das tendéncias atuais, novas tecnologias/materiais, comportamento do usudrio e
ambientes de mercado, conforme descrito na area de 'design’, e (II) desenvolver uma cultura
empresarial ou ambiente que valorize a criatividade no desenvolvimento de tecnologia usando
principios de design thinking para encorajar a resolucdo experimental de problemas e a geracdo de
ideias criativas, conforme descrito na area de 'design thinking em nivel corporativo' da taxonomia

de inovacdo em design (DE MOZOTA, 2003).

No entanto, o grupo PD também reconheceu que isso nao é frequentemente praticado no mundo
real, pois é visto como um risco desnecessario e uso intensivo de recursos (entrevistados PD1, PD2
e OD1). Este foi também um comentario geral do grupo PD e OD, onde, em uma situacio ideal, seria
melhor praticar todas as areas da taxonomia de inovacdo em design, mas sentiu-se que ha muitas

barreiras para alcangar isso. Eles reconheceram, a partir de suas experiéncias.

3.2 Uso da taxonomia de inovagao em design

A maioria dos entrevistados especialistas e a literatura indicam que o uso de design em empresas
de manufatura é frequentemente limitado a area de 'design’' da taxonomia do design. Aqui, a
inovagdo se torna um elo critico para convencer o valor do design, porque as empresas de
manufatura consideram a inovagdo como importante, e conversas ativas ocorrem sobre areas mais

amplas da taxonomia de inovacdo (DE MOZOTA, 2003).

0 incentivo ao uso do design, fornecendo informagdes sobre a taxonomia em expansdo do design e
seus efeitos nos negécios em relacdo a inovacdo, pode, portanto, fornecer uma oportunidade vital
para que as empresas considerem o design ao buscar aumentar suas capacidades de inovagdo e

subsequente competitividade global (LICHTENTHALER, 2011).

Em primeiro lugar, quase todos os entrevistados discutiram a importancia de um campedo ou lider
de design em uma empresa. Esta funcdo ndo é normalmente assumida por designers, mas por
gerentes seniores em empresas de manufatura que estdo dispostos a correr riscos para usar o
design mais amplamente em varias areas de uma empresa, por exemplo, usando o pensamento de
design de nivel corporativo para melhorar o modelo de negocios, e até a visdo e estratégia da

empresa (REKOLA, MAKELAINEN e HAKKINEN, 2012).

0 segundo método que os especialistas usaram para aumentar a aceitacdo do design foi construir
confianca no design, tendo sucesso e superando as expectativas com projetos menores de "nivel de
atividade" (PD2, PD4, PD5, 0D2, OD3 e OM3) e convencer a alta administracdo ou o CEO que design

pode contribuir mais nos niveis estratégico e organizacional da empresa.
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Em terceiro lugar, os especialistas reconheceram que o uso de estudos de caso de sucesso seria
benéfico para atrair mais interesse para toda a taxonomia de inova¢do em design. Isso era
frequentemente usado pelo grupo OD como um método inicial para explicar o uso e os beneficios
do design em diferentes niveis e em diferentes situacdes em uma empresa (OD1, OD2 e OD3). e
convencer a alta administracdo ou o CEO de que o design pode contribuir mais nos niveis

estratégico e organizacional da empresa (VERGANTI, 2011).

A taxonomia de inovagio em design também pode ser usada como base ao criar uma ferramenta de
auditoria de inova¢do em design, uma vez que todo a taxonomia de design é reconhecida pelas
empresas de manufatura, a fim de identificar possiveis areas de melhoria nas quais uma empresa
pode atuar para aumentar suas capacidades. Ferramentas de auditoria de inovagdo apoiadas pelo
governo mais estabelecidas incluem Indice de Inovagdo da Qualidade Total (AHLSTROM, 2010),
Manual de Oslo da OCDE/Eurostat (2005) e Dez Tipos de Inovagdo de Keeley et al. (2013).

Além disso, as entrevistas com especialistas revelaram que apenas o grupo OD usou as ferramentas
do Design Council (2019), e nenhum outro especialista usou qualquer uma das ferramentas de
auditoria de design listadas acima (UUSITALO, 2019). Em primeiro lugar, deve ser utilizavel: a
avaliacdo das capacidades de inovacdo em design por pessoas e processos deve ser cuidadosamente
projetada e embalada de uma forma que ndo seja onerosa para a empresa (BIRKINSHAW e HAMEL,
2008). Em segundo lugar, a ferramenta de auditoria também deve ser flexivel para representar a
necessidade do ambiente individual de cada empresa (setor especifico) e situagdo (maturidade da
inovagdo em design) para ser util para a empresa gerenciar com sucesso a inovacio (DHANARA] e

PARKHE, 2006).

Os especialistas em inovacdo de design entrevistados durante a pesquisa concordaram com isso por
unanimidade e recomendaram que uma estratégia de implementacdo deve ser claramente

identificada em areas de priorizagido sob medida para empresas individuais (AHLSTROM, 2010).

5 CONCLUSOES
Este artigo identificou as amplas influéncias do design - por meio do design, estratégia de design e
pensamento de design em nivel corporativo - em aprimorar igualmente os parametros extensos de

inovacao, incluindo tecnologia, produtos/servicos, processos e inovagdo organizacional.

Este artigo estabelece os parametros de expansao de design (a taxonomia de design) e inovagao (a
taxonomia de inovacgdo), e a ligacdo entre os dois na forma de taxonomia de inovacao em design,

para identificar onde e como o design pode ser influente no cultivo da inovacio.
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A taxonomia de inovacdo em design baseia-se e combina estruturas existentes que usam o design
como uma atividade cognitiva para resolver problemas predefinidos, por exemplo, na area de
'design’ dentro do DNP, e como uma forma de encontrar uma rota apropriada para identificar
oportunidades entre uma complexidade de problemas 'perversos’, por exemplo, na area de
pensamento de design de nivel corporativo para usar a criatividade e empatia para construir um

modelo de negdcios.

A taxonomia engloba essas teorias de design, identificando sua relacdo com a inovagdo em
diferentes niveis de negocios (niveis de atividade, estratégico e organizacional) para mostrar a
relevancia de extensas areas de design no contexto empresarial. para identificar onde e como o

design pode ter influéncia no cultivo da inovacao.

A taxonomia de inovagdo em design também pode ser usada como um mapa por organizacdes de
suporte de design com ou sem fins lucrativos ao fornecer consultoria a empresas de manufatura

para identificar as areas de melhoria apropriadas a situa¢do e ao ambiente de uma empresa.

A pesquisa, portanto, também recomenda o uso da taxonomia de inovagdo em design como base
para criar uma ferramenta de auditoria de inovagdo em design para aumentar a capacidade de
inovacdo. Mais pesquisas sdo recomendadas: (I) criar a ferramenta de auditoria de inovacdo de
design em uma empresa de manufatura, (II) investigar a tomada de decisdo estratégica e o processo
de implementacdo apds a auditoria para identificar como a inovagdo de design pode ser melhorada
em empresas de manufatura, e (III) estender a pesquisa empirica sobre a influéncia do design para
a inovacdo para empresas em diferentes setores, por exemplo, servicos e construcio, etc.,

conduzindo pesquisas com fontes de dados apropriadas especificas para esses setores.

A taxonomia de inovagdo em design foi desenvolvida a partir desta pesquisa para contribuir com
organizacoes (consultorias) e sem fins lucrativos (governamentais e ndo governamentais) de apoio
as empresas de manufatura, fornecendo um mapa holistico das influéncias do design na inovagao
para incentivar o uso de extensas areas de design para aumentar varias formas de inovagdo para

aumentar a competitividade global.
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ACESSIBILIDADE NO CENTRO HISTORICO DE
SAO LUIS-MA: possibilidades de contribuicio
do design na contemporaneidade
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Luis Paschoarelli | UNESP, Departamento de Design: Bauru e Brasil. luis.paschoarelli@unesp.br

RESUMO | O artigo tem como objetivo discutir a falta de condi¢cdes de acessibilidade do Centro
Histérico de Sao Luis - MA, em contraste com as Politicas Nacionais de Patrimoénio Cultural e
Politica Estadual de Mobilidade Urbana. Portanto, apresenta uma relagdo conflitante entre
acessibilidade e preservacgdo de Centros Histdricos. A pesquisa qualitativa, com base na revisio da
literatura, andlise documental e na observacgdo; se constroi na perspectiva do design inclusivo.
Como resultado demonstra as diferentes barreiras impostas aos usuarios neste espago urbano.
PALAVRAS-CHAVE | preservacio do patrimonio; espaco urbano; design inclusivo.

1 INTRODUGAO

Sao Luis é uma cidade protegida nas trés esferas de governo - municipal, estadual e federal, sendo
reconhecida pela UNESCO (United Nation Educational, Scientific and Cultural Organization) como
Patriménio Mundial desde 1997. Apesar disto, seu centro histérico é perpassado por contradicées -
degradacao, inseguranca, falta de infraestrutura e de acessibilidade. Barreiras fisicas, atitudinais e
de toda ordem dificultam o pleno acesso de visitantes ou moradores com deficiéncia e mobilidade

reduzida a este espaco.

Desde 1931 a preservacdao do patrimoénio cultural esta presente: no contexto internacional, por
meio das Cartas Patrimoniais; no cendrio nacional, a partir do Anteprojeto de Mario de Andrade
(FONSECA, 1997); e na cidade de Sdo Luis, por meio dos irmdos Lopes, no inicio do século XX
(LOPES, 1937 e COSTA, 2016). Por outro lado, com o amparo legal ao patrimonio e as necessidades
do mundo contemporaneo, como as questdes de mobilidade e o direito do cidaddo a cidade, o tema

da acessibilidade em Centros Historicos tornou-se ainda mais complexo.

E importante lembrar que a acessibilidade, assim como tantas outras politicas resultam de lutas por
direitos, onde cabe ao Estado efetiva-los. Nessa perspectiva, o compromisso das politicas publicas
com os direitos sociais decorrem do fato de esses direitos terem como perspectiva a equidade, a
justica social, e permitirem a sociedade exigir atitudes positivas, ativas do Estado (PEREIRA, 2008,

p. 102).

Partindo desse entendimento, a pesquisa busca aproximar o design de uma interacdo dos diversos
atores, da estratégia como projeto coletivo, no campo transdisciplinar, nos processos de

desenvolvimento de solugdes que contribuam para acesso de pessoas com deficiéncia (PcD) aos
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espacos publicos e atividades do centro histérico. Dessa forma, busca-se contribuir com reflexdes

sobre possiveis intervengdes para um sitio histérico acessivel de forma colaborativa.

Enquanto métodos e técnicas para elaboracdo deste trabalho foram utilizados a revisdo
bibliografica; analise documental de normas e legislacdo; e a observagao. A estratégia metodoldgica
da pesquisa é orientada pelo design inclusivo, que insere a PcD e mobilidade reduzida, com a

participacdo de demais integrantes da sociedade civil.

2 POLITICAS DE ACESSIBILIDADE NA CONTEMPORANEIDADE E DESIGN

As questdes sobre acessibilidade surgiram apds a Segunda Guerra Mundial como parte do
movimento pelos direitos civis. Em 1948, a Organizacdo das Nag¢des Unidas (ONU) promulgou a
Declaragdo Universal dos Direitos Humanos com vistas a assegurar o respeito a dignidade humana,
e no ano de 1975 a Declaragdo dos Direitos da PcD, buscando garantir dignidade a PcD e a

implantacdo de politicas publicas para esse publico (DUCAN, 2007).

A associacdo entre acessibilidade, arquitetura e design vem se dando desde a década de 1960 no
ambito internacional, quando nos Estados Unidos, a American National Standards Institute (ANSI)
estabeleceu o primeiro padrdo de design acessivel para as edificagdes. Na década de 1980, na
Suécia, surgem as primeiras iniciativas que registram a contribuicdo dessa area de conhecimento,
para a luta pela inclusdo de PcD - conhecido como “design inclusivo”. Esta se propagou pela Europa
como “design para todos”, ideia que ficou conhecida nos EUA como “design universal” (DUNCAN,

2007; JONH CLARKSON; COLEMAN, 2013).

Em que pese a basica garantia constitucional do direito a liberdade de ir e vir, da Constituicdo
Federal de 1988, bem como um conjunto de defini¢des e normativas legais que marcam conquistas
das PcD - a relagdo entre patrimonio cultural edificado e acessibilidade ainda se coloca de forma

dicotdmica em muitos Centros Histéricos mundo afora, especialmente no Brasil.

Ja no que tange a supressao das desigualdades sociais da PcD e o direito a acessibilidade cultural, a
Constituicdo Federal impde como obrigacdo do Estado “facilitar o acesso aos bens e servigos
coletivos, como a eliminagdo de preconceitos e obstaculos arquitetonicos” (art. 227, §1°). Também
determina que a lei deve dispor “sobre normas de construgdo dos logradouros e dos edificios de
uso publico e de fabricacdo de veiculos de transporte coletivo, a fim de garantir acesso adequado as

PcD” (art. 227, § 29).

A acessibilidade em sitios histéricos é objeto do Plano Nacional da Cultura - PNC (2010-2020), que
sinaliza um entendimento acerca das atribui¢cdes do design contemporaneo, no que se refere a

reduzir limites de acesso das PcD a espacos culturais. O documento aciona os profissionais da area
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como agentes de inclusdo social e cita o termo “design” vinculando sua contribui¢ao para favorecer

o acesso de PcD a bens e atividades culturais.

A Lei Federal n2 10.098/2000 ja demarcava a importancia do acesso das PcD aos bens culturais
edificados. Por sua vez, o Decreto n°® 5.296/2004 determina que solu¢des destinadas a eliminacéo,
reducao ou superacdo de barreiras na promocgao da acessibilidade a todos os bens culturais imoéveis
devem estar de acordo com o que estabelece a Instrugdo Normativa n° 1, do Instituto do Patrimonio

Historico e Artistico Nacional (IPHAN).

Deve-se notar que parte desses espagos foram concebidos numa época em que acessibilidade ainda
ndo era discutida, nem pela academia, nem em espacos de gestdo publica. As reivindica¢des pelo
direito de inclusdo e acesso da PcD evidencia-se a partir da década de 1980, no contexto de
processo constituinte e do surgimento de instituicdes que assumem essa pauta, bem como a adogao
do lema “nada sobre nds sem nés”, em 1981, ano Internacional da pessoa com deficiéncia (SASSAK]I,
2007). Cidades historicas também precisam se adequar aos padrdes de mobilidade e acessibilidade.
Com a Lei Federal 12.587/ 2012, municipios com mais de 20 mil habitantes sdo obrigados a
elaborarem planos de mobilidade e acessibilidade urbana inclusive em areas tombadas, onde se

insere a cidade de Sao Luis com pouco mais de 1 milhdo de habitantes.

Para que tenhamos acessibilidade no ambiente fisico das cidades é necessario eliminar barreiras e
adotar a NBR 9050/2015 que trata da acessibilidade a edificacoes, mobiliario, espacos e
equipamentos urbanos; e que segue os preceitos do desenho universal. Além disso é necessario
fazer design com as PcD, na perspectiva do design em parceria e compartilhamento de experiéncias
e conhecimentos. Essa estratégia no projetar propicia novos processos metodolégicos para o
alcance dos resultados necessarios e desejados pelo publico em questdo, respeitando as diferencas.
A quebra de barreiras atitudinais pode comegar com a aproximagdo do designer, e das instituicdes
publicas com o publico para o qual se pretende projetar. Nesse cendrio o designer assume a
estratégia de observador participante com sensibilidade e disponibilidade de escuta. Partindo desse
didlogo e outras formas de especulagdes, novos cenarios podem ser elaborados e novos processos

metodolégicos, na concep¢do de um projeto inovador.

A Convengao sobre os Direitos das PcD (2007) - incorporada na Lei Brasileira de Inclusdo - LBI
(2008) -, em seu preambulo define Desenho Universal como “a concepg¢do de produtos, ambientes,
programas e servicos a serem usados, na maior medida possivel, por todas as pessoas, sem
necessidade de adaptacdo ou projeto especifico” Mas ressalta que “o desenho universal ndo excluira
as ajudas técnicas para grupos especificos de PcD, quando necessarias” (BRASIL, 2017, p. 22). Ja

design inclusivo trabalha na perspectiva da individualidade de cada pessoa e na concep¢do de
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ambientes, produtos e servicos adequados a diversidade humana. Tem como principal objetivo
contribuir para a inclusdo social de todas as pessoas. O envolvimento da PcD nos projetos e as

metodologias participativas sio comuns nesse caso (SIMOES, 2006).

A Carta de Veneza, de 1964, conhecida como “Carta Internacional sobre Conservacio e Restauragio
de Monumentos e Sitios” diz que “a remoc¢do do todo ou de parte do monumento nao deve ser
permitida, exceto quando tal seja exigido para a conservacdo deste monumento ou por razdes de
grande interesse nacional ou internacional” (art. 7°). Depreende-se dessa leitura haver aqui uma
justificativa que fundamenta as eventuais intervenc¢oes do design na perspectiva de garantir acesso,
e favorecer adequacdes que atendam demandas especificas das PcD, ou mobilidade reduzida, em
areas tombadas pelo patrimonio, portanto limitadas possibilidades de intervengdes arquitetdnicas.
Da mesma forma, o artigo 10 da Carta de Washington (1987) permite a acessibilidade por meio da
introducdo de elementos contemporaneos, desde que nao perturbem a harmonia do conjunto,
podendo se caracterizar como um “enriquecimento” social. Diz ainda que qualquer operacido para
transformacdo de bens histéricos “devera respeitar a organizacdo espacial existente” (IPHAN,

2004).

A pesquisa bibliografica da conta de exemplos e andlises de interveng¢des que contemplaram as
questdes da acessibilidade em Centros Histdricos. As experiéncias de cidades acessiveis espalhadas
por diversos paises, bem como experiéncias de centros histéricos brasileiros, ainda que sejam

recentes e pontuais, podem inspirar projetos para o Centro Histérico de Sdo Luis.

0 caderno Técnico do IPHAN aborda a tematica a partir das especificidades dos sitios tombados. A
contribuicdo do caderno é a compatibilizacdo, mobilidade e acessibilidade urbana com a
preservacdo em areas de interesse cultural, bem como a apresentacdo de metodologia de
abordagem participativa, que envolva IPHAN, institui¢cdes publicas, comunidade em geral e demais
interessados para elaboracdo de planos (IPHAN, 2014). Entretanto, a metodologia participativa

citada nao aparece nas praticas dos exemplos ali colocados.

Bonsiepe (2011) lembra que o humanismo projetual estd na habilidade de entender as
necessidades da sociedade e converté-las em solugdes para promoc¢ao da seguranga e da autonomia
do cidaddo. Destaca ainda, a importancia de uma consciéncia critica para a pratica projetual, cita o
design participativo enquanto pratica especialmente na arquitetura e urbanismo, desde 1970,
realcando a importancia da participagdo do publico para quem se direcionam os produtos e
servicos em cada etapa do desenvolvimento. Tomando por base o modelo da escala virtuosa do
design de Patrocinio (2015) que sai do design para (estagio assistencialista), passa por design em

(intervencionista e imersivo), segue para o design com (participatorio, estabelecendo troca no fazer
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do projeto), onde nos situamos, com vistas a alcangar o design por (para a autonomia). O design
para o interesse, bem-estar e transformacdo social. Corroborando com Manzini (2017) na

perspectiva do design difuso e do design especializado, quando todos fazem design.

As intervencgodes realizadas para promover acessibilidade sdo contempordneas e geralmente
marcadas com elementos modernos a exemplo de elevadores, equipamentos mecanicos, itens que
podem modificar as caracteristicas dos imoéveis histéricos e ambientes (PAIVA, 2009, p. 59). Assim
deve haver um cuidado com os elementos a serem acrescidos a fim de ndo comprometer o bem e

seu entorno quanto as suas caracteristicas.

3 SAO LUiS SOB PERSPECTIVA DAS POLITICAS E AGOES INCLUSIVAS

Ao analisar as politicas culturais, de mobilidade e acessibilidade urbana do Estado do Maranhao se
percebe iniciativas importantes, mas ainda timidas. No eixo acessibilidade temos exemplos de
alguns projetos, como “travessia” - servico de transporte adaptado para PcD; projeto “linhas
metropolitanas” - linha de onibus acessivel; realizagio dos cursos de libras - promovendo a
comunicagido da pessoa surda; construcdo e reforma de equipamentos publicos, conforme NBR
9050/15 e Decreto n® 5.296/04; programa “casa acessivel” - moradia para PcD ou mobilidade

reduzida.

Nao obstante as parcas iniciativas, o centro histdrico de Sdo Luis esta longe de se tornar acessivel as
PcD, sobretudo com deficiéncia visual. O que esta disponivel aos transeuntes, sdo rampas
inadequadas nas calcadas e estacionamento para usudrios de cadeira de rodas, elevadores em
alguns poucos edificios, como por exemplo no IPHAN e no IFMA; plataforma elevatéria no
restaurante do SENAC; e outras iniciativas pontuais. As barreiras estdo evidenciadas seja pela falta
de equipamentos tecnolégicos em prédios publicos como as casas de cultura, falta de banheiro
adequado, piso direcional, sinalizagdo em especial para pessoas cegas, surdas e com déficit
cognitivo (Figuras 1). Apesar disso, é comum ouvir de PcD que as barreiras que mais incomodam
sdo as atitudinais, consequéncia do preconceito, da falta de educacdo, informacdo, consciéncia e
sensibilidade. Pois quando essas barreiras sdo quebradas as outras ficam mais faceis de serem

removidas.
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Figura 1. Imposicao das barreiras de toda ordem: barreiras fisicas, comunicacionais e atitudinais.

Fonte: os autores.

Por outro lado, as possibilidades de intervencdo sido diversas: alargamento e rebaixamento e
retirada de obstaculos das calcadas, pavimentacdo mais uniforme e plana das vias, falta de rampas
adequadas. Vale destacar, que desde o ano de 2018, alguns projetos de requalificagio do Centro
Histoérico de Sdo Luis com vistas a contemplar a acessibilidade fisica vém sendo desenvolvidos.
Requalificacdo com acessibilidade para PcD fisica e parcialmente para PcD visual, pois ainda falta
sinal sonoro na travessia de pedestre; sinalizacdo para identificacdo do mobilidrio urbano por
pessoas cegas; a sinalizagdo tatil encontra-se apenas de um lado da via e interrompida antes do

final de cada quadra (Figura 2).

Figura 2. Requalificagdo com acessibilidade para PcD fisica e parcialmente para PcD visual.

Fonte: os autores.

No museu de arqueologia impressao 3D de artefatos arqueoldgicos sdo utilizados para experiéncia
tatil por pessoas com e sem deficiéncia visual; na biblioteca publica sdo utilizados computadores
com ledor de tela NVDA, lupa eletrdnica e livros falados; no restaurante do SENAC uma plataforma
elevatéria é utilizada por pessoas com mobilidade reduzida ou em cadeira de rodas (Figuras 3).

Mas essas iniciativas ainda ndo sdo suficientes para a diverisdade de PcD.
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Figura 3. Impressao 3D de artefato arqueoldgico; ledor de tela, lupa eletronica e livros falados;
plataforma elevatéria.

Fonte: os autores.

Percebe-se que as requalificagbes ainda ndo contemplam as PcD auditiva, visual, cognitiva e
multiplas deficiéncias; que nem sempre a norma é aplicada corretamente e que a mesma merece
algumas atualiza¢des. Considerando que ninguém melhor para saber quais sdo as necessidades das
PcD do que elas proprias corroborando com o lema da pessoa com deficiéncia “nada sobre nés sem
no6s” (SASSAKI, 2007), se as PcD fossem convidadas para participacdo nos projetos seria mais facil

obter melhores resultados.

4 CONCLUSAO

Frente a necessidade de avangos substantivos para que o patrimonio reconhecido mundialmente,
apos o titulo da UNESCO, seja de fato um bem de toda a humanidade, ha de se pensar a diversidade
de pessoas que frequentam ou gostariam de usufruir do sitio histérico de Sao Luis. Isso significa
ndo so resgatar conceitos de ambiente, design inclusivo e acessibilidade, mas sobretudo pensar em
alternativas e elaborar projetos que materializem as condi¢cdes de acesso das PcD. Pois as barreiras
continuam impostas as PcD nos espagos urbanos de Sdo Luis pds-requalificacdes. Designers e
profissionais, e de outras areas do conhecimento e o publico ao qual se dedica os diversos projetos,

podem e devem trabalhar juntos, em processo compartilhado com vistas a inclusao social.

0 desafio na busca de solucdes que equacione o descompasso entre a normal legal que garante as
PcD, assim como a todo cidaddo o direito de ir e vir, e o direito a cidade esta dado aos gestores
publicos, mas também a academia, havendo a necessidade de um duplo movimento: 1) a busca por
inovacdo para desenvolver projetos que atendem as demandas; 2) a inser¢do e compromisso dos
profissionais, de forma colaborativa com todos os demais segmentos da sociedade civil, com a pauta
de direitos das PcD, a fim de compreender onde estdo os entraves e as possibilidades efetivas de

contribuicao do design por meio de solucdes inclusivas.

Material educativo direcionado a pessoas sem deficiéncia pode e deve ser trabalhado no design em

processo colaborativo com as PcD, dando visibilidade a esse publico e aos varios tipos de barreiras
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impostas a eles. Essa estratégia do design contribui para a abertura do didlogo quanto as barreiras

visiveis e invisiveis que refletem e realimentam o comportamento da sociedade diante do tema.
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1 EXPANDED ABSTRACT

The design of the future is the design of trust in relation to uncertainty and risk. Although you
cannot eliminate uncertainty and risk completely, as they are intrinsic of futures, trust operates as a
category to mitigate and reduce uncertainty and risk in the process by enabling methods to address
them. In this paper we introduce Prospective Design (PrD) via a comparative study between
existing design future approaches. They represent a spectrum of models raging from conceptual to
pragmatic and from emancipatory to corporate driven approaches. In this study, we outlined their
limitations and propose a mixed methodology aimed at combining and enhancing different
approaches to present an integrative model aiming to reconcile different perspectives and improve
the main task of design in our unpredictable and exponential technological age: designing trust in
prospective futures.

In this study, a comparative study has been conducted to underpin the key steps and strategies of
the six methods outlined. We have structured this analysis around five questions we consider
critical to build trust in design futures; does this method integrate historical background research
in the technology development as starting point in the process? How does this method generate the
projection? How does this method critically analyse the projection? How does this method control
the projection to avoid superficial and media-friendly outputs? How does this method transform
the projection into a real-world executable action?

Building from these insights, the authors defined trajectories, probabilistic extrapolations,as
ymmetries, consequences, and counter-fictions, as potential methods to address the issues outlined
above. From this point, we developed Prospective Design (PrD). This approach is based on the
systematic practice of relational system analysis to prospect and model prospective futures. The
main methods used are historical data analysis, relational frameworks and the systematic use of
ethical methods.

In terms of evaluation, this research identified conferences, practitioners and public bodies to
implement a cross-disciplinary and progressive evaluation model to remove assumptions and
consolidate knowledge from an external perspective. As research into design futures is preliminary
in its nature, we replaced the notion of rigor for robustness to consolidate knowledge. This research
has been presented to a wide range of diverse audiences, including professional researchers, design
consultancies, practitioners, NGOs, and government bodies.
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In the process, PrD evolves current models in design futures such as Speculative Design, Co-
Speculative design, or Transition Design which rely on reactive practices around “what if ..?”
questions, visions, trends, signs or drivers, rather than grounded projections supported by
historical background research to justify, focus and guide the projection. PrD extends recent models
such as Transitional Design or Co-speculation by identifying key attributes in systems dynamics
such as probabilistic extrapolations elements (demos, prototypes and patents), asymmetric
elements (inferences and dependencies), and consequential elements (contexts + unintended
consequences =unintended actions), and focuses the intervention by countering control,
repression, and/or dependencies. In the process it changes orthodoxies of participation and design
operationality. Finally, PrD can access the future via probabilistic knowledge. This aspect allows
this practice to operate in the future, unlike any of the practices above, which operate with the
premise that design in the present can be informed by visions of the future.
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RESUMO | Ao especular um futuro imerso em tecnologia, notou-se que mesmo com a conexao
virtual, as pessoas estdo cada vez mais sozinhas. Neste trabalho é proposta uma reinvenc¢do na
forma dos adultos experienciarem a leitura de um livro, ressaltando seu aspecto social tdo presente
até o século XVII. A metodologia é baseada em Project-grounded research, utilizando como suporte
tedrico o desenvolvimento pratico de protdtipos experimentais aderecados a pensar em como o
design pode melhorar a experiéncia da leitura oral para o ouvinte adulto.
PALAVRAS-CHAVES | Design Editorial, Leitura em voz alta, Leitura compartilhada, Leitura
Distribuida

1 INTRODUGAO

Vive-se em uma sociedade na qual cada vez mais a tecnologia se faz presente. O celular se tornou
item indispensavel para a maior parte da populagdo, no qual é possivel trabalhar, conversar, relaxar
e, principalmente, se manter conectado. Sherry Turkle (2011) evidencia como cada vez mais as
pessoas estdo sozinhas mesmo estando juntas, pois apesar de estarem dividindo fisicamente o
mesmo espaco, cada uma delas se conecta ao seu universo digital particular. Frente a esse cenario
observado por Turkle (2011), o projeto de design que serd apresentado aqui se propde
intencionalmente a “remar contra a maré” ao oferecer uma atividade mediada pela leitura, na qual

duas pessoas possam se dedicar exclusivamente uma a outra, sem interferéncias digitais.

Este estudo nasceu a partir da observacdo de pais lendo livros infantis para seus filhos ainda ndo-
alfabetizados, onde fica perceptivel e que aquele momento de leitura cria uma barreira invisivel que
os isola momentaneamente do resto do mundo. O livro infantil para a crianca é mais do que uma
histéria, é um objeto de mediacdo. Através dele naturalmente a interacdo acontece, permeado pelo
seu conteuido que se relaciona com a proépria vida do leitor e do pequeno ouvinte. A qualidade
afetiva resultante deste entrosamento é a principal motivacdo para que criancgas de 5 a 6 anos se
interessem pelos livros (SONNENSCHEIN; MUNSTERMAN, 2002), mas ndo é apenas elas que
desfrutam desse momento; o proprio adulto leitor também, independentemente de ter ou nio o
habito de ler, pois consegue perceber o alto nivel de afetividade naquele momento (PEIXOTO; LEAL,

2008).

Com base nessa percep¢do, buscou-se desenvolver um projeto de design que replicasse essa

conexao oferecida pelos livros infantis, mas entre adultos; agora ndo mais por uma necessidade de
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auxilio na decodificacdo do cdédigo escrito, mas sim, por uma vontade de desenvolver esse vinculo
afetivo em um momento de total atenc¢io e dedicacdo ao outro. Neste estudo, objetiva-se responder
a pergunta: Como o design pode melhorar a experiéncia da leitura oral para o ouvinte adulto? Na
orientacdo do desenvolvimento desta pesquisa, foca-se no aspecto social que a leitura em voz alta

possibilita, visando um fortalecimento dos lagos.

2 METODOLOGIA

Para esta etapa do estudo, apoia-se em Findeli (1998) e Galey e Ruecker (2015). FINDELI (1998)
defende que as pesquisas de design deveriam utilizar como metodologia Project-grounded research,
que poderia ser traduzida como Teoria fundamentada em Projeto. Para o autor, os designers-
pesquisadores deveriam unir seus dois tipos de conhecimento, a expertise académica e sua
experiéncia pratica/profissional, inserindo no processo de pesquisa a criacdo de protdtipos
enderecados a problemas tedricos, auxiliando na reflexdo e criagdo de conhecimento. Galey e
Ruecker (2010) vao além, afirmando que o protétipo em si poderia ser considerado uma teoria.
Pois, para os estes, a sua confeccdo exige um processo critico de escolhas que vai além das decisoes
binarias descritas em um texto sobre um projeto desenvolvido. Tanto Findeli (1998) como Galey e
Ruecker (2010) acreditam que nessa abordagem o objetivo de construir/projetar o prototipo nao é
solucionar diretamente o problema; mas, sim, de forma consciente, abordar um aspecto
tangente/periférico a este, de modo que o objetivo final ainda seja o conhecimento que sera gerado

pelo objeto, e ndo o objeto em si.

Ruecker (2015) apresenta trés categorias de protoétipos: aqueles que sdo intencionados: a produgao
(production), a experimentacdo (experiment) e a provocacdo (provocative). O primeiro, com foco na
producdo, é direcionado para o refinamento de um projeto de design; o segundo nao é utilizado
para criar um produto, mas sim, para produzir algum tipo de conhecimento sobre determinado
problema; e, por fim, o provocativo, vem em prol de desafiar pressuposicoes, quebrar
conhecimentos estereotipados e provocar mudangas no pensamento das pessoas sobre um topico
ou situacdo particular. Neste trabalho optou-se por utilizar protétipos experimentais e
provocativos que auxiliam na reflexdo desta analise, seguindo também o que Findeli (1998)

acredita sobre a pesquisa através do Design.

Seguindo essa metodologia, aqui sdo apresentadas, resumidamente, uma série de pesquisas
exploratérias (KOCHE, 1997) com protdtipos experimentais (RUECKER, 2015), que foram
desenvolvidos como suporte para a reflexdo e caracterizacdo das diferentes variaveis que surgiram
a partir da aproximacdo ao problema de pesquisa. A partir dos resultados, foi definido um guia com
diferentes parametros a serem considerados em um novo projeto de design para um livro para ser

lido a dois.
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3 ALEITURA EMVOZ ALTA COMO ATIVIDADE DE LAZER

A leitura compartilhada oralmente é tdo antiga quanto a escrita. Até o século XV, a oralidade era
um dos principais objetivos do texto escrito, j4 que era muito comum se efetivarem leituras
publicas em espacos abertos ou fechados (CHARTIER, 1997; MANGUEL, 1997; MCDOWELL, 2014).
Muitas vezes se fazia necessario ler em voz alta para melhor compreensdo do texto, ja que a

utilizacdo do espaco entre as palavras foi implementada muito tempo depois, na Alta Idade Média

(CHARTIER, 1997).

A escrita em sua esséncia é uma representacgio visual da oralidade (CHARTIER, 1997). A proépria
pontuacdo foi modificando sua fun¢ido ao longo da histéria, a partir da mudanca de habito da leitura
oral para a silenciosa (MEDINA-SANCHEZ, RODRIGUEZ-ALVAREZ, 2015). Na Idade Média, a leitura
em voz alta era uma pratica comum e os textos, por sua vez, eram produzidos com esse objetivo de
execucdo. Ainda nos manuais do século XVII sdo explicadas as formas corretas do orador respirar e
modular a voz de acordo com a pontuagio do texto. (WILLIAMS, 2017); porém, a partir do habito da
leitura silenciosa, a pontuacdo comeca a adquirir outras fung¢des, com um apelo gramatical,
ganhando a conotagdo de dividir um periodo em oragdes (MEDINA-SANCHEZ, RODRIGUEZ-
ALVAREZ, 2015; SCHOU,2007).

A leitura oral também era utilizada como trilha sonora para atividades manuais e domésticas.
Enquanto uma pessoa, ou um grupo, ficava responsavel por costurar, cuidar do jardim ou executar
algum tipo de trabalho manual, como artesanato, outra pessoa lia em voz alta para todos ouvirem
(WILLIAMS, 2017). Essa mesma combinagdo de atividades (leitura e trabalhos manuais) também
foi observada nos conventos Beneditinos entre os séculos VIII e XIV, nas fabricas de cigarro
artesanais e charuto, com for¢a em Cuba e nos Estados Unidos (MANGUEL, 1997; MARTIN, 1993),
reverberando também na Espanha, México, Porto Rico e Republica Dominicana (TINAJERO, 2010).
A leitura nessas fabricas era muito bem organizada e de grande valia para os operarios, fomentando

a cultura e educacao, tendo, inclusive, ocasionado greves, sequestros e assassinatos.

A experiéncia da leitura em voz alta hoje em dia dificilmente é associada a adultos, que, desde o
século XIX, leem apenas com a movimentacdo dos olhos e nido necessitam da articulagdo vocal
(CHARTIER, 1997; CERTEAU, 1998). Com essa mudanca de habito se perdeu a visdo do livro como
um meio promovedor da sociabilidade compartilhada, a qual era muito comum entre os séculos XVI
e XVIII (CHARTIER, 1997; MCDOWELL, 2014). Todavia ainda existem indicios de que esta pratica se

mantenha viva, com esse apelo social, entre casais e amigos (MARTIN, 1993).

Como descrito o livro ja foi mediador de encontros pessoais e serviu de trilha sonora para tarefas

manuais. Para verificar como a atividade atuaria no cendrio contemporaneo e como poderia ser
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melhorada a experiéncia para o ouvinte, foram realizados os protétipos experimentais descritos a

seguir.

4 REDESCOBRINDO A LEITURA EM VOZ ALTA

Cada prototipo experimental foi configurado de forma distinta, com o fim de atender diferentes
questdes apresentadas ao longo da pesquisa, sempre envolvendo. o ato de ler em voz alta. Apds
cada sessdo de leitura, os voluntarios preencheram uma ficha de self-report sobre a experiéncia
vivenciada naquele momento. A maioria das sessdes foi observada pela pesquisadora que, também,

realizou entrevista com grande parte dos participantes.

4.1 Pesquisa exploratéria com leitura em pares

A primeira pesquisa exploratoria foi realizada com o intuito de entender melhor como essa pratica
aconteceria em um cendrio contemporaneo. Foram convidadas trés duplas de pessoas que ja
tinham uma relagdo sélida de amizade e companheirismo (Figura 1). Para cada uma delas, foi
entregue um livro de contos para que fosse lido em voz alta entre eles. Cada grupo pdde escolher
de que forma isto seria realizado. No quarto encontro de leitura, ocorreu a observacdo de um dos
pares pela pesquisadora, que posteriormente realizou uma entrevista com todos os participantes

do projeto.

Figura 1 Duas duplas: Marido e Esposa, Mae e Filha, durante a leitura

Fonte: SEHN (2017)

Como resultado, os participantes definiram o livro como um objeto de posse coletiva dos dois
leitores e um simbolo de um ritual particular de leitura criado por eles. Todos os participantes
gostaram da experiéncia de ler com um ente querido. Duas das duplas elogiaram a interacdo entre
eles a partir da atividade, enfatizando que os comentarios que faziam sobre o texto enquanto liam,
somados as conversas posteriores decorrentes da atividade desenvolvida, enriqueceram a
experiéncia realizada. Foi comentado que, por vezes, o ouvinte sentia sono, mas ndo atribuiram
essa sensacdo a leitura e, sim, a condi¢cdes que seriam “extra-textuais”, como dia quente, postura
(estar deitado) ou cansago do dia. Uma das duplas relatou dificuldade de concentracdo tanto para

ler como para ouvir.
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4.2 Pesquisa exploratéria de leitura em grupo

A segunda pesquisa exploratoria foi realizada em sala de aula, com os colegas da disciplina que a
pesquisadora estava cursando, no periodo-sanduiche em Illinois (EUA). A partir do experimento
anterior e da revisdo bibliografica, houve um entendimento de que a pratica com intuito de
fortalecer os lagos afetivos poderia ser mais bem explorada em duplas. Todavia, julgou-se
necessario testar essa pressuposicdo, entdo o prototipo seguinte era tanto experimental como
provocativo, pois propunha justamente o contrario: uma leitura em grupo, com pessoas que se
conheciam apenas em um contexto académico, sem um vinculo afetivo tao forte. O grupo era
composto de cinco pessoas: trés americanos, um canadense e uma persa, todos da area o Design e
com pos-graduacdo (Figura 2). Foi lido por eles um trecho de um livro de literatura escolhido pela
pesquisadora. Esta atuou como observadora ndo-participante. Trés pessoas se sentiram a vontade
para ler, alternando-se o leitor de maneira organica. Enquanto ouviam, cada participante reagia de
uma forma: desenhando, mostrando fotos no celular para a colega ao lado que retratava lugares
préximos a sua cidade natal que era o cendrio da histéria lida e fechando os olhos para aumentar a
concentracdo nas palavras ouvidas. Apés a atividade, os participantes comentaram que se sentiram
inibidos tanto para fazer comentarios durante a leitura, como para se retirar para ir ao banheiro,
posto que isto parecia uma falta de respeito com o colega ledor e poderia interferir na compreensao

por parte dos outros ouvintes.

Figura 2 Leitura compartilhada em sala de aula

Fonte: SEHN (2018)

Ap6s a experiéncia em sala de aula, marcou-se outro evento extraclasse, na casa de fazenda de uma
das colegas. Foram convidadas outras pessoas além das pertencentes aquele grupo, totalizando-se
um numero de dez, entre americanos, brasileiros, canadenses e colombianos. Desta vez, a
pesquisadora atuou como observadora participante. Para este segundo evento, cada pessoa deveria
levar uma histéria curta ou um trecho de livro para ler na volta de uma fogueira (Figura 3). Apos

cada leitura, naturalmente surgia uma pausa para conversar sobre o texto. Algumas vezes eram
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feitos comentarios e em outras os ouvintes se mantinham em siléncio, absorvendo o contetdo e

definindo quem seria o préoximo a ler.

Figura 3 Leitura na volta da fogueira

Fonte: SEHN (2018)

Comparando-se os dois experimentos se pode perceber que o que foi realizado em um ambiente
extraclasse, com fogueira, marshmallows e bebidas quentes, tornou a atividade mais agradavel e
descontraida. O texto destinado a cada um ler, com inicio, meio e fim determinado, também
propiciou uma alternancia de leitores mais natural. Além disso, refletiu-se como ponto positivo a
escolha do texto ser feita pelo proprio leitor, tornando a experiéncia mais pessoal e possibilitando
aos demais o conhecimento de novos textos. Os participantes comentaram que eventos como este
(em um ambiente extraclasse), em maior quantidade, provavelmente promoveriam um

estreitamento dos lagos afetivos entre eles.

4.3 Pesquisa experimental com o protétipo The Listener’s Book, marginalia expandida

A partir da observacdo dos protdtipos anteriores, chegou-se a algumas percepgdes: no primeiro,
alguns ouvintes se distraiam facilmente e tinham sono; no segundo ninguém relatou sonoléncia,
mas na sala de aula um participante desenhava enquanto ouvia e outro mostrava fotos do contexto
da narrativa; ja no ambiente da fogueira, todos observavam o fogo durante a audicdo.. A partir
dessa reflexdo se percebeu que poderia ser desenvolvido um espacgo para o ouvinte explorar e se
entreter visualmente enquanto a outra pessoa realizasse a leitura. Para se concretizar esta nova
averiguacdo, foi desenvolvido um protétipo fisico em colaboracdo com a designer Natalie F. Smith:
um livro para ser utilizado exclusivamente pelo ouvinte, The Listener’s Book. O conceito surgiu da
ideia de expandir a marginalia (JACKSON, 2001) das paginas do livro, tendo em vista que apenas
uma pessoa estaria lendo (o livro do autor), a(s) outra(s) que estivesse(m) ouvindo poderia(m)
fazer anotagdes em um livro a parte, mas ndo poderia ser em um caderno qualquer, e sim um
objeto que mantivesse uma relagdo com esse livro do autor, de forma semelhante ao que ocorre nas

margens dos livros. Este protétipo consistiria em um livreto com paginas em branco ou ilustradas,
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com espagos numerados de acordo com os capitulos do livro estivessem sendo lidos em voz alta.
Durante a leitura, quando o leitor trocasse de pagina, o ouvinte deveria fazer o mesmo, mantendo,

dessa forma, uma relagao direta com as paginas do livro.

A pesquisa experimental (KOCHE, 1997) foi realizada com o livro Just My Type: a book about fonts,
de Simon Garfield, que foi selecionado por ter capitulos independentes entre si e apresentar uma
leitura descontraida, que poderia ser considerada prazerosa, mas apresentava informacgdes que
poderiam colaborar com a formacdo dos participantes que eram estudantes de graduacdo em
Design da Universidade de Illinois (EUA). Estes foram divididos em 3 grupos de 4 a 7 componentes,
onde cada pessoa recebeu um protétipo do Listener’s Book. Todos leram os mesmos capitulos de
Garfield. Como variavel do estudo, cada grupo tinha uma particularidade: os grupos A e B tinham
um exemplar impresso do livro original, que era lido um pouco por cada aluno; e o grupo C realizou
0 experimento com a versdo em audiolivro. O Listener’s Book do grupo A possuia as mesmas
ilustragdes do livro lido, o do grupo B tinha apenas as paginas numeradas e os titulos dos capitulos
indicados em correspondéncia com o original; ja o grupo C, como estava ouvindo o audiolivro ao
invés do livro impresso, recebeu apenas a indicacdo dos capitulos juntamente com 3 paginas em

branco (Figura 4).

Figura 4 Espelho da abertura de capitulo e miolo do The Listener’s Book dos grupos A,Be C
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Fonte: Natalie F. Smith e Thais Sehn (2019)

Deste estudo se detectou que, enquanto alguns participantes elogiaram a possibilidade de desenhar
enquanto ouviam, outros relataram um certo desconforto com as paginas em branco, pois nao
sabiam o que desenhar ou escrever nelas, a medida que a leitura avancava. Muitos desenhos feitos
por eles ndo tinham relacdo direta com o texto e alguns anotavam somente palavras-chaves da
leitura (Figura 5). O aluno que lia passava o livro espontaneamente para o proximo. Nos trés grupos
ndo houve conversas ou comentarios do o texto ou mesmo sobre os desenhos realizados. Todavia,
no caso dos grupos em que a leitura foi feita ao vivo (A e B), ao serem questionados sobre isso na
entrevista, eles afirmaram que houve uma sensacdo de interacao entre eles, ja que todos leram uma
parte. Tal sensacdo nao se repetiu no grupo C, com o audiolivro, posto que para eles o Listener’s

Book poderia ter sido utilizado sozinho, sem a necessidade de estarem reunidos para isso.

Figura 5 Sessao de leitura e intervengdes realizadas por dois participantes abaixo.

i g arR

2D Hebvstico

Fonte: SEHN (2019)

PAGINA 74



DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

4.4. Pesquisa exploratoéria de leitura entre desconhecidos

Até entdo todos os experimentos realizados haviam sido feitos com pessoas que, mesmo nao tendo
um vinculo afetivo forte entre si, jA se conheciam. O protétipo seguinte explorou a leitura entre
estranhos. Utilizando como método a abordagem etnografica Walk-a-Mile Immersion (LUMA, 2012),
a pesquisadora atuou como participante nesta proposta, realizando a leitura com outra pessoa que
ndo conhecia, mas que também tinha interesse em participar da leitura compartilhada e trabalhar
com a pintura (Figura 6). Cada uma das participantes escolheu um texto para ser lido em conjunto e
providenciou duas cépias de cada volume. As intervengdes realizadas por meio de desenhos e
pinturas foram feitas nas proéprias paginas do livro. No total ocorreram 7 sessdes. Apds decorridas
as 3 primeiras se percebeu que era melhor estipular uma dupla de paginas para cada um ler e
alternar, criando um ritmo de leitura e de intervencdes no livro. Também se identificou o mesmo
dilema da pagina em branco apontado pelos participantes do protétipo anterior, chegando-se a
conclusdo de que fazer o desenho/pintura mais abstratos, diminuia a expectativa com relagido ao
detalhamento do desenho figurativo e tornava o momento mais relaxante. Em varios ocasides
houve interrupgdes para comentarios e conversas de cunho pessoal, o que gerou uma aproximagao
entre essas pessoas que ndo se conheciam previamente. A leitura foi realizada no estidio de uma
das participantes, espaco que as deixava a vontade. Foi possivel haver uma aproximacio entre elas,

criando um vinculo que antes era inexistente.

Figura 6 Sessao de leitura no centro e resultados da intervengao ao lado.

Fonte: SEHN (2019)

4.5. Pesquisa experimental com o protétipo Leitura Distribuida
A partir dessa trajetoria se chegou ao protétipo do modelo de Leitura Distribuida, um formato
editorial criado para ser utilizado por duas pessoas em conjunto. Para se definir o conteido do
livro, foi solicitado a uma bibliotecaria a indicagdo de uma obra em dominio publico que pudesse
ser usada para esse fim. Entre as quatros sugestdes, optou-se pelo livro O Alienista, de Machado de
Assis (Figura 7). O livro parecia adequado ao protdétipo por ser pequeno, possuindo 70 paginas no
total, na versdo baixada do Projeto Gutenberg, sendo a maior parte dos capitulos pequenos (com 2 a

7 paginas, com exce¢do de um que continha 13. Esse fator auxiliaria na programacao da leitura

PAGINA 75



DCS Scenarios
2020 Speculation
Ml Strategies

alternada, sendo possivel separar um capitulo inteiro para ser lido por cada integrante da dupla. O
protdtipo foi testado com adultos e idosos, resultando em 9 duplas, as quais, por sua vez foram
subdivididas em dois grupos diferentes: um composto por pessoas que ja possuiam um laco afetivo

e outro por aquelas que ainda ndo se conheciam.

Figura 7 Capa dos dois volumes projetados como protoétipo

o AUENISTA [l o \IENISTA

Para ger
Tiddo o dois
VORI

Fonte: SEHN (2020)

Nesse formato, o contetdo foi dividido em dois volumes. Um deles se inicia com o primeiro capitulo
escrito e o segundo apenas ilustrado e, no outro, primeiramente aparece somente a ilustracio,
tendo a parte escrita sé no segundo capitulo e assim sucessivamente os dois livros vao se
complementando até o término da histéria. Em outras palavras, pode-se dizer que o volume A
contém o texto dos capitulos 1, 3,5, 7,9, 11 e 13, enquanto o volume B, osden?22,4,6e 8,10 e 12.
Como cada pessoa que compde a dupla possui apenas um desses exemplares,, o proprio objeto dita
o ritmo de leitura, indicando o momento do leitor e o do ouvinte executar o revezamento. Como

pode ser visualizado na Figura 8, onde é apresentado o capitulo 2 nos dois volumes.

Figura 8 Espelho do capitulo Il no Volume A (acima) e B (abaixo)

CRPITULS 1

CAPITUED

L

EXPITU 1N e

Fonte: SEHN (2020)

Nesse modelo, ao se programar a alternancia de leitores, evitou-se que um deles sentisse fadiga

pela leitura em voz alta, o que ocorreu nos experimentos anteriores posto que os leitores liam “até
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cansar”, resultando numa experiéncia extenuante. Além disso se permitiu que ambos os
participantes experimentassem a leitura “com os olhos” e “com os ouvidos”. Nas paginas do livro
que ndo contém o texto, ou seja, na parte reservada ao ouvinte, foram apresentados o titulo do
capitulo a ser ouvido, juntamente com ilustracdes para serem coloridas/admiradas, palavras-
chaves do trecho que estava sendo lido no outro volume e espagos em brancos para anotagdes ou
desenhos. Desse modo se respeitou os diferentes perfis de ouvintes, tendo espaco para quem
quisesse desenhar e fazer anotagdes (como foi elogiado por alguns participantes do subtitulo 4.3);
imagens para que pudessem colorir (priorizando uma acdo mais “abstrata”, ao invés de propor que
eles criassem o desenho, como foi percebido em 4.3 e 4.4), eliminando assim a ideia da “pagina em
branco” (apontada em 4.3); e, por fim, oferecendo ilustracdes que também eram interessantes para
serem apenas observadas (de forma semelhante a fogueira, no 4.2). Muitos participantes relataram
que as ilustracdes e palavras-chaves os mantinham mais atentos a leitura, deixando-os ansiosos

para identificar o trecho da histéria que estaria relacionada aquelas informacgoes.

A leitura em dupla com este prototipo foi satisfatéria na criagdo de um vinculo inicial entre aqueles
que ndo se conheciam previamente. Todos os pares desse grupo, nesses encontros, conversaram
tanto sobre assuntos de cunho pessoal, quanto sobre o livro. Como este era pequeno, para a maior
parte das duplas foram suficientes 3 a 4 encontros para finalizar o texto, o que ndo oportunizou um
estreitamento maior dos lagos criados. No caso das que se formaram com pessoas que ja tinham um
vinculo afetivo forte, a atividade foi elogiada como mais uma forma de passar o tempo com uma
pessoa querida. Duas duplas de idosos ndo finalizaram a atividade, a pedido de um dos
componentes de cada dupla, um por nao ter gostado de realizar a leitura em voz alta e outro pelo
contetudo do texto ndo lhe parecer interessante. Na Figura 9 é possivel ver duas duplas durante a
realizacdo da atividade proposta.

Figura 9 Participantes testando o protétipo, enquanto um deles lia o seu volume,
o outro coloria sua pagina ilustrada.

Fonte: SEHN (2020)
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* tomar notas, enquanto outros irdo se satisfazer desenhando ou colorindo a pagina. Por isso
se sugere que as paginas reservadas a quem ouve sejam divididas em espagos em brancos,

ilustracoes e frases do capitulo que esta sendo lido.

5. CONSIDERAGOES SOBRE OS EXPERIMENTOS
Com base nos resultados analisados, chegou-se aos seguintes atributos para a construcdo de um

livro cujo objetivo seja ser lido por duas pessoas juntas, fortalecendo seu vinculo afetivo:

® Manter a atividade simples e sem aparelhos digitais. Isso pode ajudar a manter as

pessoas focadas na atividade, e no outro, sem se distrair com as notificagdes do celular.

® Oferecer uma atividade a ser realizada apenas por duas pessoas. A leitura em dupla
oferece um ambiente mais intimista para o desenvolvimento da atividade, o que permite
que a pessoa fique mais a vontade para fazer comentarios ou perguntas sobre o texto ou

mesmo de cunho pessoal.

Proporcionar uma atividade na qual as duas pessoas possam exercitar a leitura e a

escuta.

® (Criar um ritmo de leitura para a dupla. Foi observado que seria melhor manter um

numero baixo de paginas para ser lido por cada um, variando entre 2 e 6 paginas.

® Atentar para pausas légicas dentro da narrativa, sem interromper uma agio/frase/

paragrafo que esta em desenvolvimento para a troca de leitor.

® Evitar que ouvinte acompanhe o texto com os olhos. A auséncia do texto para aquele que

esta ouvindo é uma forma de induzi-lo a realmente escutar o que o outro esta lendo.

Oferecer estimulos visuais que conectem o ouvinte ao texto. Apenas ouvir pode envolver
momentos de distragdo, por isso é interessante ter estimulos visuais que chamem a
atencdo do ouvinte e o levem de volta a histéria, como ilustra¢des da narrativa, destaques
de trechos interessantes ou até pequenas informagdes adicionais que poderiam auxilia-lo
na interpretacdo do texto que estd a escutar. Vale ressaltar que as informagdes textuais que
podem ser inseridas para o ouvinte devem ser utilizadas com cautela, para ndo concorrer

com o texto principal que esta sendo lido pela outra pessoa.

® Oferecer ilustragdes interessantes para serem coloridas ou completadas pelo ouvinte.
Historicamente, a atividade manual se mostrou uma boa opc¢éo para ser desenvolvida por

quem estd ouvindo. Oferecer ilustra¢des para serem coloridas ou sofrerem intervengdes é
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uma solug¢do que mantém o participante no mesmo suporte do livro, o papel. Além disso,
trabalhar em um desenho pronto ou semipronto se mostrou mais relaxante e prazeroso do
que ter que criar um em uma pagina em branco. Vale lembrar que essa atividade é
planejada para ser desenvolvida (ou pelo menos iniciada) durante o tempo em que a outra
pessoa esta lendo, o qual, por sua vez, é curto, ja que deve ocupar de 2 a 6 paginas de texto.
Todavia, os desenhos devem manter um certo nivel de complexidade, tendo em vista que o

publico-alvo é adulto e nao infantil.

® Atentar para os diferentes tipos de ouvinte. E interessante oferecer diversas op¢des de
atividade para quem esta escutando a histoéria, ja que alguns irdo preferir, neste momento,
tomar notas, enquanto outros irdo se satisfazer desenhando ou colorindo a pagina. Por isso
se sugere que as paginas reservadas a quem ouve sejam divididas em espagos em brancos,

ilustragoes e frases do capitulo que esta sendo lido.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

0 inicio deste projeto estava rodeado por incertezas. Percebia-se que a leitura em voz alta tinha
potencial para aproximar pessoas e acreditava-se que talvez pudesse transformar a experiéncia de
leitura, mas ndo se sabia como o design poderia intervir nesta atividade de forma inovadora, uma
vez que o ato de ler em voz alta para outra pessoa ja ocorria mesmo antes deste experimento.. Ao
olhar para tras se pdde perceber como cada protétipo foi importante para compreender melhor a
atividade e enxergar as potencialidades para o design. Espera-se que os parametros aqui

estabelecidos, possam contribuir para a execucdo de outros projetos que com o mesmo fim.

A proposta de unir a pesquisa tedrica com protdtipos praticos de diferentes abordagens resultou
em um trabalho inovador com uma proposta de modelo editorial focada para leituras em duplas.
Enxerga-se, na atividade mediada pelo protétipo The Listener’s Book e Leitura Distribuida, uma
potencialidade para fomentar interacdes, inspirar conversas, nutrir uma periodicidade de
encontros (considerando que o livro nao seria lido em apenas uma sessao de leitura) e manter o
usudrio engajado e dentro da histdéria enquanto escuta o outro ler; criando e fortalecendo vinculos

entre os companheiros de leitura.
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A emergéncia da diplomacia no ativismo a
partir de uma pratica experimental.
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RESUMO | Partindo de uma prética experimental especulativa que compde uma pesquisa em
andamento, os autores adotam a perspectiva metodoldgica da Grounded Theory para avancar uma
argumentacao acerca da diplomacia como conceito sensibilizante que particulariza e implica outras
processualidades as estratégias do design que se propde ativista.

PALAVRAS-CHAVE | ativismo, diplomacia, especulacio, experimentacio, estratégia.

1 COMEGANDO (NAO PELO) COMEGO

Este artigo apresenta um dos espacos de experimentacdo que compdem uma pesquisa em
andamento, e por ele comecara. Ser4, a partir da explanacdo sobre esta pratica e seu escrutinio que
se avancara em uma argumentacdo e a modificagdo do corpus tedrico constituido a partir da
literatura de Design Ativista. Tal movimento, em sintonia com as discussées que se ocupam das
praticas de design a partir Estudos da Ciéncia e Tecnologia (ECT), em especifico nas dindmicas da
Grounded Theory (GLASER E STRAUSS, 1967), compreende que é pela observacdo das praticas do
design nas situagdes em que acontece revelam-se conceitos potentes para articulacdo com
construtos teéricos. E pelo escrutinio das informagées produzidas nestas praticas que se geram
codificagdes e agrupamentos conceituais que permitem avancar conhecimentos tedricos que
contribuem a area e avancar discussoes acerca de possibilidades, estratégias e a proposicdo de

outras praticas.

Para os leitores acostumados a uma producdo cientifica que respeita “introducdo -
desenvolvimento - conclusdo” e uma estruturacdo argumentativa pautada por um corpus tedrico
previamente definido, adiantamos o convite a embarcar e seguir conosco. De qualquer forma, nao
lhes deixaremos no ar: a pesquisa pode ser grosseiramente simplificada como uma proposi¢do
interessada em explorar modos em que o ativismo se evidencia no agir do design, seguindo estes

eventos ativistas.

Pela revisdo de literatura suspeita-se que a tematica do ativismo no design assume feicoes que
sugerem um interesse em constituir um branding Design Ativista. Este é um quadro problemaético
pois pressupde que um modo de agdo que recorre, em alguns aspectos, a universalizacdo e
generalizacdo do agir ativista, “produtizando” o ativismo e distanciando-o das praticas emergentes,
situadas, que se ocupam de recolher e evidenciar o que as margens (BATISTA e MEYER, 2020). O
branding Design Ativista se evidencia na literatura especifica pelo aprisionamento a materialidade

de artefatos, ora “interpretando e categorizando” artefatos a posteriori (como em THORPE, 2011),



https://orcid.org/0000-0003-0234-298X
https://orcid.org/0000-0001-5425-5373

DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

tratando-os como agentes passivos que respondem a programas de acdo humanos, ora ocupando-se
em constituir modelos de a¢do interessados em taticas de (re)producdo de passos de uma agao
ativista (como em FUED-LUKE, 2013 e em FASSI et al., 2013). Seja em um percurso ou outro, a
producdo de materialidade deste Design Ativista dedica acentuada atencdo a materialidade dos
artefatos e a sua “missdo dada missdo cumprida”: a ruptura, o choque estético, a quebra

1”

contundente, o grito de “Basta!l” que escolhe lados e se coloca em oposi¢cdo. Oposi¢cdo sempre, seja
ao que for. E isto revela-se pouco estratégico ou, ao menos, revela pouco ocupado de um agir

estratégico.

A etimologia do ativismo que envolve agdo contundente, radical e interessada em criticar e
transcender com o status quo é problematizada por este argumento inicial, da suspeita de haver um
espago para compreender as estratégias de praticas de design que se propdem ativistas. Avanga-se,
também, o argumento de qudo importante é resgatar ao ativismo o acolhimento das margens,
dedicando-se a coexisténcia de diversos (em oposi¢do a uma ruptura e dominio de um sobre outro).
Neste sentido, o ativismo invocaria um agir que envolve viver no status quo, no capitaloceno, no
contexto de mercado, mas contribuindo de alguma maneira em expor, pelas suas fissuras, outras

possibilidades de arranjos sociais.

Na proxima secdo apresentamos o espago experimental chamado Vozes pela Ciéncia para

pensarmos o problema da diplomacia no design ativista.

2 RETOMANDO O ESPAGO DE EXPERIMENTAGAO “VOZES PELA CIENCIA” PARA
OLHAR SUAS FISSURAS

Em meados de 2019, a partir da iniciativa do PPG-Comunicacdo da Unisinos, formou-se um grupo
intitulado “Vozes pela Ciéncia”. Composto majoritariamente por bolsistas CAPES, o grupo chegou ao
final de 2019 com aproximadamente 40 participantes de niveis distintos (da iniciacdo cientifica na
graduacao a pds-doutorandos), ampliando-se de um tnico programa de Pds-graduagio da Unisinos
para outros como Educacdo, Design, Direito e Filosofia. Indo além, alcan¢ou outras instituicdes com
a Associacao de Pds-Graduandos (APG) da UFRGS, Associacdo de Estudos da Ciéncia, Sociedade e
Tecnologia (ESOCITE) presidida atualmente por uma pesquisadora da UFRGS e outras institui¢oes
de ensino também, como a PUCRS e a Feevale em programas de pos-graduacdo de Design,

Comunicacdo e Educacao.

No final de novembro de 2019, emergiram nas reunides realizadas no centro 3 do campus de Sado
Leopoldo/RS a necessidade de construir uma carta aberta a sociedade. Cartas abertas acontecem
aos montes, notas de repudio também, mas a do grupo seria diferente: pelas vivéncias dos

participantes, identificou-se no coletivo, apds longas e acaloradas discussdes, que principal
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dificuldade das ciéncias socais repousava no estabelecimento de um didlogo genuino com a
sociedade. O cidaddao comum, para os participantes, ndo enxergaria “valor” nas pesquisas da area
porque tal esforco da area era insipiente. Este valor, também debatido profunda e acaloradamente,
pressupunha tratar multiplas esferas, mas assumia como central o econdmico, rebater os cenarios
de contingenciamento financeiro frente a ameaga cortes. Tais cortes, somando CAPES e CNPq,
representavam naquele momento a reducdo de 37,8 milhdes em investimento, em uma guerra
declarada com as ciéncias das humanidades e sociais pela portaria 1.122, editada pelo Ministério de
Ciéncia e Tecnologia, que as retirou dos eixos prioritarios para os projetos de pesquisas a serem

financiados entre 2020 e 2023.

Para os autores, que naquele momento come¢avam a flertar com a tematica ativismo, identificaram
nesta situacdo um espago para experimentar o primeiro mergulho e, partindo de um entendimento
minimo no senso comum e na etimologia do termo ativismo (a saber, agdo contundente, radical e

interessada em romper com o status quo), iniciaram sua jornada por ele.

A carta aberta a sociedade, desenvolvida coletivamente pelos participantes do Vozes da Ciéncia
(figura 1) foi redigida ao longo de dois meses. Considerando uma estrutura formal que “amarrava”
conteido e fragmentos de outras cartas, trazia uma retomada histérica dos cortes de anos
anteriores. Ao longo de suas 3 paginas formato A4 iniciais, palavras de ordem como “Ndo podemos

mais tolerar” eram chanceladas por dados, nimeros e um operagdo linguistica rebuscada.

Figura 1 — trechos da carta de repudio desenvolvida pelos participantes do Vozes pela Ciéncia

MOVIMENTO PELA EDUCAGAO E PELA CIENCIA E incontestavel, no mundo inteiro, o valor e o significado da

producao cientifica de uma nagdo.

Aed Ao e a ciéncia pr o d social, o

:::c:"a;"i;i ez;%n;;"g;?“;:u;;';ugeﬁr;';: ;‘g;:?_af’:d:f:;‘;g Mo final de abril de 2019, o Ministério da Educaéio (MEC) blo-
é dirsito de todos e dever do Estado & da familia, sera promovida Queou uma parte do ento das B3 univer e dos 38
& incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando ao pleno institutos federais de ensino. O corte, segundo o govemo, foi
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da ci- aplicado sobre gastos ndo obrigatdrios. como agua, luz, servicos
dadania e sua qualficacio para o trabalhe™. irizados, obras, equip e realizagdo de pesquisas.

As universidades sdo espagos de produgdo de conhecimento,

troca de idefas e socializacdo de cidaddos e cidadds que, na fi- Na pritica, o corte de RS 1,7 bilho impossibilia o funciona-

gura de alunxs, professonds e pesquisadorxs, atuam em prol da nentoidas ""Nﬁrs.'?dgs' afeta mais ;:.: 8 m{iimagfh:e aldun_r.ts
ciéncia. Para além da formagdo profissional, a universidade é o Lion . alem de P o futuro de mithoes de jo-
ambiente no qual a produgdo cientifi ep o vens que ndo poderdo entrar no ensino supenior

progresso de um pais em todas as dreas do conhecimento.

Essa medida impacta também oprofessorxs. téenicxs. orofissio-
Fonte: acervo dos autores

Ao longo da redacgdo da carta, um dos autores deste artigo (e participante do Vozes pela Ciéncia, que
chamaremos daqui por diante de autor/participante) assumiu uma postura critica ao documento,
apontando a ineficicia de que tal documento conseguiria estabelecer um didlogo com a sociedade e

mostrar o valor do investimento em ciéncias sociais. As criticas tratavam sobre:
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® a extensdo do documento. A provocagdo do autor/participante era clara: qual cidadao que

ndo pertenca ao “circulo académico” disponibilizaria o tempo necessario para isto?

® o0s excessos de dados expressos por nimeros e mais numeros em demasia. Qual
sensibilidade tais nimeros, genéricos, expressavam? Pouco diziam da situa¢do em si, ou
pior: pela sua generalidade e distancia, poderiam dizer ao contrario. Como exemplo, o
autor/participante provocou a reflexdo situada aos seus colegas: pense um cidaddo
comum, que recebe salario minimo, lendo um pedido de retomada de investimento na

ordem de 3,7 milhdes?

® a3 impossibilidade de abandonar a linguagem académica. Ao desenvolver um documento
calcado em uma retorica rebuscada, que didlogo se estabelecia com a sociedade? Com
aquele rebuscamento, com excesso de termos elaborados, conseguiria se fazer entender ao

cidadio comum?

A carta sofreu modificagdes transformando-se também em um espaco de coleta de assinaturas, mas
sua redacdo continuava extensa, repleta de dados e com linguagem rebuscada. Talvez por isso
mesmo foi “esquecida” e entrou no rol das notas de repudio. Além disso, concomitante com a carta,
outra iniciativa ocupava parte dos participantes do Vozes pela Ciéncia: a criagdo de uma marca e a

constituicdo de canais digitais proprios para divulgacao.

Algo nestas duas movimentagdes causavam desconforto no autor/participante, levando a
emergéncia de um outro momento experimental. Partindo da situacdo problematica que os
participantes do grupo Vozes pela Ciéncia declaravam interesse (o didlogo genuino com a sociedade
demonstrando o valor dos estudos das humanidades para o avan¢o de uma nagdo) do que viu
acontecer com a carta e a empolgacdo em torno do branding do grupo, o autor/participante propds

um movimento que escapasse da linguagem cientifica.

Qual a proposta? Se desejavamos falar com o cidaddo comum, deveriamos nos aproximar de quem,
de fato, dialoga com o cidaddo comum. Isto ¢é, assumir acdes que falem a lingua do povo. Deixando
de lado, deliberadamente, problematizar o que seria “cidaddo comum” para evitar naquele
momento confrontos, o autor/participante especulou o quanto os participantes se afetariam ao
assumir a radicalidade a partir duas iniciativas: o canal no Instagram “GIFS EDUCATIVOS” (figura
2), e a pagina no canal Facebook “O BRASILEIRO PRECISA SER ESTUDO” (figura 3). A primeira,
ocupada em traduz conhecimentos cientificos em uma linguagem baseada em memes, e a segunda,
ocupada em compartilhar imagens de usudarios inscritos ou captadas em buscadores e outros

canais, apresentava situagdes corriqueiras do dia-a-dia do Brasil.
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Figura 2. imagens do Instagram “GIFs educativos

Quantodir

:-h.‘]i_'ll]ll(.‘]i'ltl.‘

Fonte: acervo dos autores

Figura 3. imagens do Facebook “O brasileiro precisam ser estudado”

Marcelo  Home  Create

e Liked * | 3\ Following *  # Share  «=- (&) WhatsApp @ Messenger

quando pensamos que
esta chegando no fim

O Brasileiro Precisa
Ser Estudado

@brasileiroprecisaserestu

! N o Aqu b nariz

dad vock tem um empinado, tus arroglacia, fus soberba, ua
OCUPA COM © corona virus gandncia e 1 faita de humildade.

B
Home p—— Brasil

Posts
Reviews

- eu dizendo
Videos que avisel
Photos p

Uso de n-'mncara obrigatério:
About Winha vizinha na feira hoje

Ainda bem que o virus ndo sabe
" andar de lado

Community

(
Fonte: acervo dos autores

Ambas iniciativas, com altissimo ntimero de seguidores, eram particularmente interessantes pelo
alto teor de humor e descontracdo que informa a cultura digital contemporanea e, em especifico ao
interesse dos participantes do Vozes pela Ciéncia, ocupavam-se em alcancar o cidaddo comum
tratando com rigorosidade tedrica temas das mais diversas areas de conhecimento. Logo,
cumpriam os requisitos de preocupacdo com a acessibilidade do conhecimento cientifico aos
cidaddos comuns, algo que compunha os interesses declarados do grupo. No entanto, os
comentdarios emitidos pelos participantes do Vozes pela Ciéncia (ex.: “mas isto ndo é sério, € uma
pagina de humor” ou “usar gifs desvaloriza o trabalho de pesquisa”) revelavam algo maior que os

interesses declarados. E uma possivel dificuldade de aderir a tematica bem-humorada.

0 que se revela ao seguir as praticas no espaco de experimentagdo “Vozes pela Ciéncia” e, pelo

relato, refletir sobre as intervengdes que os autores especularam, pautadas pelo agir ativista
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(radical e contundente) releva uma faceta obscurecida dos participantes, de traicdo aos interesses
declarados por algo maior, ndo declarado. Isto convida os autores da pesquisa a reflexdo critica
acerca de suas estratégias, em que retomam as informag¢des produzidas com um distanciado do
“calor” da imersdo na pratica, realizando um escrutinio das decisdes e direcoes tomadas pelo autor/
participante e o resgate da narrativa constituida. Disto, refletem sobre algo evidente: sua agdo foi
insuficiente para mediar mundos distintos: a Ciéncia (com C maiusculo) social e a sabedoria social
dos cidadaos comuns. Deste mergulho e da aten¢do a emergéncia de conceitos sensibilizantes, um
movimento tipico da teoria fundamentada (GLASER E STRAUSS, 1967) os autores retornam as suas
sensibiliza¢des tedricas em busca de articulacdo mais profunda que se ocupe disto: a promocio de

uma mediac¢do fortuita entre saberes distintos.

Longe de ser um jogo de raciocinio habitual e 16gico, recorremos a partir destas revelacées ao modo
como a proposicdo Cosmopolitica lida e se posiciona frente a saberes formais e informais, e o seu
embate nas praticas sociais. Neste embate, incertezas oportunizam espacos de saber, oferecendo
condi¢des para avangar duvidas e possiveis respostas. Disto, trata de relacionar a coabitagdo
necessaria de diferentes em encontro, sugerindo algo simples e extremamente complicado:
desacelerar os raciocinios habituais e simplificadores em prol da experimentacio de possibilidades

outros. Os autores tratardo melhor este tema na proxima segao.

3 PERSEGUINDO A DIPLOMACIA PELA PROPOSTA COSMOPOLITICA

Resistindo a tradigdo de que aquilo que ndo se sabe ainda ndo foi tratado pela rigorosidade
metodolégica, Stengers (2018) afirma que isto impacta de tal forma na produc¢io de conhecimento
que para enfrentd-la devemos nos preparar para renunciar nossa propria experiéncia,
desvalorizando nossos pontos de vista - pontos de vista forjados por uma educagio filosofica e
cientifica que desconsidera incertezas e lhes despe de validade. Ou, quando as incertezas sdo
trazidas a baila, a rigorosidade metodolégica trata de reduzi-las ou mitiga-las, como um inimigo a

ser eliminado a qualquer custo.

A critica da autora repousa no saber que mata a interrogagdo e a possibilidade de reconhecimento
da existéncia dos multiplos mundos, ousando equivaler o saber cientifico a dogmas obscurantistas:
se o saber cientifico se apoia sobre o ja foi pensado e se nega, ele também, a abdicar das certezas
que embasam suas posi¢cdes, no que se difere? Em nome da Ciéncia (com C maiusculo), da expertise,
dos imperativos econémicos, do bem comum (uma generalidade que pressupde bem-estar a todos),
define-se quem sdo os interlocutores autorizados, a quem nao se faculta o direito a voz. Os demais,
desvalidados, sdo assumidos como incapazes de ater-se a pureza descritiva e neutra dos fatos tal

como a grande tradi¢do filosdfica e cientifica “doutrina”. Nao é, portanto, a for¢a de coeréncia dos
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discursos dos que tém voz que, levando a um consenso, faz ser a cosmopolitica, mas sim a presenca
“sob um modo que imprime o maximo de dificuldade para a decisdo, que proibe qualquer atalho,
qualquer simplificagdo, qualquer diferenciacdo a priori entre o que conta e o que nido conta”

(STENGERS, 2018b, p. 67).

Para pensar um novo que seja novo, Stengers propoe 3 figuras que permitem examinar de maneira
bastante original as formas de autoridade e de autorizacdo que advém do saber tedrico e técnico,
determinando o rumo dos acontecimentos e a definicdo das solugdes para os problemas: o idiota, o

especialista e o diplomata.

0 idiota é, para Stengers (2018a), alguém que simplesmente hesita, que instala a duvida, que cria
uma interrogacdo e gera uma reflexao pelo ndo saber. O idiota contrapde-se diretamente a figura do
especialista, que, em seu apego a teoria, segue com seu conhecimento e sua pratica evitando que
estes sejam ameacgados pela experiéncia: “O especialista é aquele cuja pratica ndo é ameagada pelo
problema discutido, e seu papel exigira dele que se apresente, e apresente aquilo que sabe de um
modo que ndo prejulgue a maneira como esse conhecimento serd levado em conta” (STENGERS,

2018a, p. 460).

A figura que nos interessa a partir do que emerge do Vozes pela Ciéncia € a figura do Diplomata. O
diplomata refere-se aqueles cuja pratica é produtora de mediacdo. Engajados com a pratica, seu
papel é criar mediagdes entre saberes distintos em uma “cultura ativa da incerteza” (STENGERS,
20183, p. 451). A atuacdo dos diplomatas é prolongar a abertura e multiplicidade de vozes, fazendo
“(...) existir o heterogéneo contra a poderosa tentacdo de tomadas de posicdo em nome do que o é

autorizado pelo interesse comum, pela ciéncia, pela razio etc.” (STENGERS, 2007b, p. 64).

A participagdo da multiplicidade de vozes pela mediacdo diplomatica trazendo a baila seus
interesses e suspende o habito que os faz pensar que sabem o que sabem e quem sdo, em um
exercicio que detém um prolongar duvidas acerca do que os faz existir. Isto é, deste exercicio
diplomatico se espera criar o ethos de uma interrogagao que ndo visa apenas a reflexdo sobre quem
sdo, mas perseguir a descoberta do que de fato importa serem na situagdo que lhes interessa

(STENGERS, 2018b)

Indo além, A figura do diplomata é aquela que esta 14 para garantir que se dé voz aqueles cujo modo
de existéncia, o que habitualmente denominamos de identidade, estd ameacado pelas decisées
politicas. Ao suspender a necessidade de que acreditar que sabemos o que sabemos, opera a

abertura de um espaco que destitui um saber dominante (ou ao menos tenta).
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4 PARA ONDE IR? NOVO CICLO DE ESPAGOS DE EXPERIMENTAGCAO A PARTIR DA
SENSIBILIZAGAO PELO CONCEITO DE DIPLOMACIA

Ao retomar a pratica relatada no Vozes pela Ciéncia pela articulagdo com Stengers, o incomodo de
trazer o outro, perturbando o saber que sabia, faz emergir a potencial da diplomacia pela
perspectiva cosmopolitica. A presenca do outro, o “cidaddo comum”, ruiu com a autoridade do

saber cientifico dos especialistas do Vozes pela Ciéncia e fez existir uma certa desorientacao.

A desorientagdo que as especulagdes do autor/participante, que experimentavam uma radicalidade
ativista, causaram uma hesitagao aos participantes “especialistas” obrigando-os a pensar, ao menos,
em outras possibilidades. No entanto, nao foram suficientes para causar a ruptura, fazendo com que
os participantes voltassem a defesa da Ciéncia com C maiusculo. Este movimento, uma
desaceleracdo que ndo é suficiente para causar ruptura e faz com que o saber especialista recuar e
se proteger no que sabe é o que Stengers chama “ato de guerra” dos especialistas (STENGERS,
2018b, p. 65)

A instalacdo de uma cultura cosmopolita parece depender, entre tantas outras coisas, da capacidade
de acolhimento do diverso. Disto, é necessario cultivar uma postura de criacio do novo pela
disposicdo diante do divergente. Como trazer para perto o que insiste em se manter a distancia,

expresso no Vozes pela Ciéncia pelo medo de abandonar esta imagem Cientifica?

Constantemente sob ameacas de cortes de recursos, é notério que bolsistas envolvidos em grupos
como Vozes pela Ciéncia precisam reagir a situacdes adversas, e isto pressupde um agir ativista, o
que torna estes espagos de experimentac¢ao proficuos para as proposi¢cdes que a pesquisa se dispde
a enfrentar. No entanto, sem uma mediagdo interessada em abandonar aquilo que se supde saber de
si mesmos, como Cientistas, ou aquilo que pressupdem saber do Cidaddo Comum, levam a ruptura e

interrupgdo, e aos atos de guerra.

Partindo da proposta cosmopolitica, tanto o Vozes pela Ciéncia quanto o Design Ativista
precisariam conquistar do idiota o tempo perdido, do diplomata o exercicio da observacgio e da
escuta, e dos especialistas o engajamento estratégico e tatico. Como contribuir para um ethos do
design, interessado em agir em situacdes que precisam ser ativistas, que se cultive ativamente a

disposicdo de abertura para o mundo, para o outro? Se admitirmos que essa é uma questdo

essencial colocada a pratica, o que este design ativista perseguira?

A suspeita que emerge é de que a radicalidade e a ruptura ao status quo que caracterizam o
Ativismo deva incorporar a diplomacia. Caso ndo ocorra, o movimento acaba por se afastar de
atores relevantes nas pautas ativistas. Esta é uma exigéncia propriamente cosmopolitica, garantida

pela recusa de se falar em nome do bem comum, da racionalidade, do progresso e, por que nao, do
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equilibrio de contas, da recuperagdo econdmica, ou do design que “transforma o mundo” e é capaz
de “produzir” inovagdes sociais. E é bem claro: ndo reza pela cartilha das teorias como entendida
para reproducdo universalismos que gerem singularidades e mantenham a promessa pouco

sustavel de “equilibrio”.

Este “ativismo diplomatico”, no design, poderia estrategicamente aproximar-se da producio de
saberes em torno de situagdes que “nenhuma expertise particular pode ser suficiente para definir,
() exigindo a presenca legitima ativa, objetante, propositiva, de todos os ‘interessados’.

(STENGERS, 2007, p. 54).

Neste exercicio diplomatico, a convocacdo de todos aqueles comprometidos e ameacados pela
invisibilidade, pela perda de identidade, pela indiferenca e pela desigualdade, em um cosmos que
ndo tem representante: ninguém fala em seu nome, e seu modo de existéncia traduz-se pelo
conjunto diverso dos modos de fazer que o constituem. Nisto, exigiriam ao Vozes da Ciéncia a
destituicdo do seu pretenso saber Cientifico em prol daquilo que a situacdo necessidade para
dialogar com o cidaddo comum que ndo vé valor nas ciéncias, e do autor uma atuac¢io diplomatica

de interrogacdo e mediagao mais aprofundada.

Diante desta rearticulagdo do corpus teodrico a partir do movimento anterior, e da construgio
argumentativa acerca de um agir diplomatico no ativismo, a pesquisa avanc¢ara 1) retornando ao
espaco experimental Vozes pela Ciéncia e propondo um novo movimento que revele as dificuldades
em abandonar a Ciéncia com C maiudsculo (com entrevistas ou alguma aproximagio sensivel de
escuta com os participantes do grupo) investigando suas inten¢des, pressuposicdes, imagens de si
préoprios como pesquisadores e 2) aproximando-se dos canais “gifs educativos” e “O brasileiro
precisa ser estudado” para delinear estratégias que levem em conta o abismo que separa quem fala
pela Ciéncias Sociais (apegados ao C maidsculo), para um ciclo de projetacdo de praticas que

coexistam entre o coloquial e o académico.

Por fim, assumimos neste trabalho a impossibilidade de se discutir teorias em design distante da
acdo pratica, evidenciando que o processo de construcdo de conhecimentos no design se torna
indissociavel ao proprio processo de projeto: ndo hd dominio de contextos nem garantias de
operacdo de conhecimentos que garantam a execug¢do, o avangar se da nas situa¢des problematicas
enfrentadas, pautadas pelas transformacoées evidenciadas por elas (BATISTA, 2017). Seguindo os
rastros das praticas do Vozes pela Ciéncia e das interveng¢des que o autor/participante realizou,
caracterizam o agir de design estratégico que se assume experimental e especulativo, em que a

materialidade ndo esta em artefatos, mas, como no caso relatado, na critica a carta e na proposi¢ao
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estratégica das a¢des que falem a lingua do povo, evidenciados tanto no relato da carta quanto dos

canais.
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ABSTRACT | This research reports on a democratic design experiment organized by design
students to unleash radical imagination in metadesign regarding the contemporary body and its
political identity often underestimated. The socially engaged design practice welcomed dissensus as
a source of creativity and diversity, it emerged from the activation of the political body as a fulcrum
for collectively imagining future scenarios.

KEYWORDS | Metadesign, Political Body, Radical Imagination, Dissensus, Collective
Manifesto.

1 INTRODUCTION

Metadesign was first discussed as a scientific approach to industrial design characterized by the
application of systems thinking to determine the appropriate visual-form language to communicate
the design intentions (ONCK, 1963). This concept was subsequently taken by adjacent research
areas: philosophy, art, biology, and urban planning. The concept has thus evolved to encompass any
conceptual production aimed at understanding and intervening in ecosystems where humans

produce artificial entities (VASSAO, 2008).

Although the homo-sapiens are part of natural ecosystems and, thus, unavoidably defined by them,
the artificial entities created by humans shape the human body in a much more pervasive way, even
aggressive sometimes. Entities such as technology, culture, and urbanity condition human life by
creating structured behaviors to reach certain cognitive and physiological effects, at a massive
scale. Through abstract structures, metadesign reaches thought and imagination. In this way,
Design practices contribute to scale up and aestheticize the production of narratives that populate

cultural imaginaries (NOGUEIRA, PORTINARI, 2016).

This aesthetic production takes place at the microsphere of politics and subjectivity, as the political
regime depends on it to perpetuate its influence over the everyday life of the citizen (GUATTAR]I,
ROLNIK, 1986). In this way, design is implicated in the construction of subjectivities related to the
body (NOGUEIRA, PORTINARI, 2016). In metadesign, these subjectivities are explored by the
technique of scenario creation, which is borrowed from the practice of strategic planning in

corporate administration (HINDRICHSON, FRANZATO, 2012). In this
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practice, processes and functions are elevated above the political bias of the constructed human

ecosystems. Human bodies are mainly seen as abstract machines, treated in a statistical way.

Political metadesign heads towards a different direction, aiming at social change on a massive scale
(VASSAO, 2017). The same conceptual tools used by strategic metadesign are supposed to be used
by political metadesign to liberate people from their condition of alienation. However, without
considering the political body, we believe these tools will probably follow their inherent restrictive
bias. The imagination turns into a conservative element when the political body is absent, a fact that

diminishes the potential of political metadesign.

To avoid the erasure or loss of the body in metadesign, social movements have explored the
political nature of the body when collectively imagining the future of society. A specific proposal in
this regard is radical imagination, which can provide “a conception of the world as comprised of
inextricably interconnected, interdependent, and interrelated fields, but it also creates a sense of
ethical obligation to foster health in these relationships and to ameliorate harm when it is present”

(MYERS, 2013, p. 108).

Radical imagination is, therefore, a way to build a collective imagination engaged in an actual
movement for liberation (KELLEY, 2002).To explore the political body in political metadesign, we
speculate how the body can harness its potential to ground radical imagination in the possibilities
of the present, capable of creating design scenarios and, at the same time, as an ontological reality

that justify the existence of political metadesign.

2 THE BODY AS A FULCRUM IN METADESIGN

According to the theory of metadesign, the contemporary human body finds itself alienated when
considered as a mere instrument for work and everyday activities (VASSAO, 2007). This alienation
stems from a dichotomy and segmentation of the body between the concrete body and the abstract
mind. This dichotomy is also reproduced in the way collective bodies and minds are conceived, for
example, through the social development of the individual body as a modular piece of a collective
production system body. The abstract mind is put at a higher level of value and order, suppressing
the irrational energies that come from the body. In this situation, the mind loses its potential to
embrace complexities and deal with its political condition, in particular, with this alienation from

the body.

Nevertheless, when the body realizes its concrete existence, it becomes a fundamental agent of
transformation in metaspace. Understanding the concreteness of the body is a construction that

starts from the understanding of language as an instrument chewed and scattered from one human
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body to another (VASSAO, 2007). Through language, the bodies affect each other and change at a

constant pace.

Drawing from the “Phenomenology of perception” of Merleau-Ponty, metadesign as seen by Vassao
is founded on perception and intuition. Cognition and rationalization only consecrate the state of
“being” a body and all human construction is made from the body (VASSAO, 2008). The body
emerges from the environment and its spatiality is born from the perception of concrete sensations

from living experiences (VASSAO, 2008).

The relation between body and environment grounds our concrete position over the surroundings.
From this notion of the expanded body, it is possible to recognize the body as a fulcrum for the
development of runaway concreteness (VASSAO, 2008). Like the support point upon which a lever
pivots from one side to the other, the body works as a foundation and support for human actions in
the world (VASSAQ, 2008). Vassio believes that the body works as a fulcrum both for material and
immaterial actions, though the author does not discuss the political aspect of the body in the

imagination that precedes action.

3 THE POLITICAL ROLE OF THE BODY IN RADICAL IMAGINATION

Thinking of the body beyond functionalities and modularization opens up the possibilities of being
that has been denied by current economic and political paradigms, as well as desiring to become
someone completely different from what one was expected to be. According to Augusto Boal,
imagination depends on the body's freedom to desire (BOAL, 1996). Desires trigger goals that
transform into human intention, as the creation of intention generates objectives to be achieved
which are fundamental to prospect and also speculate on possibilities and new perspectives (BOAL,

1996).

To embrace this abstraction from the body without losing concreteness, there must be some non-
neutral mediation available for the creation of the desire (BOAL, 1996). Critical educators typically
mediate imagination dialogue to aid in social change work, as a way to envision new horizons of
social-political possibilities (MYERS, 2013). These acts of radical imagination can be conceived as
embodied actions derived from the perception of the body and its surrounding realities (MYERS,

2013).

» o«

Through the proposal of specific ways to think imagination: “perception,” “vision,” and “action”
(MYERS, 2013), radical imagination encompasses hope and inspiration to boost imagination in a
collective manner, allowing people to perceive existing circumstances and their relations to enable

new ways of contributing to the pursuit of social justice (MYERS, 2013). When imagining future
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scenarios, people can stay open to the many possibilities for social change and create sound visions
of their dreams and their desires for a better world (MYERS, 2013). The action encompasses
strategies to materialize the envisioned change, including the hindrances that will prevent the

visions to become reality too easily(MYERS, 2013).

In this perspective, radical imagination is fundamentally a product of struggle, of victories and
losses, crises and openings, and endless conversations circulating in a shared environment
(KELLEY, 2002). While individual imagination stems from an internal construction of connections,
the social body on the exterior is affected by the outside forces of rules to be lived. The political role
of the body is to search for a society in which everyone can be able to fully and freely develop its
potentials (KELLEY, 2002). As radical imagination suggests, in the last step, the action, an attitude
towards collectivity, the totality of the body performs a central role in the search for the ideal of
freedom. Radical imagination emerges from the internal condition of the subject and then
transforms into social engagement as a collective lived experience. Understanding the body as a
fulcrum for political metadesign seems to be fundamental for radical imagination, however, to the

best of our knowledge, no empirical research on this topic has been conducted.

4 EXPERIMENT DESCRIPTION

To explore the role of the body in political metadesign, an experiment is set up for this research.
Students in the bachelor course "Projeto para Pessoas: Design e Inovagdo Social" participated in a
democratic design experiment (BINDER et. al, 2015) that deployed the concept of radical
imagination. The experiment rose because design students felt the need to construct their political
manifesto as a way to reflect on the social impact of the design profession. To unleash radical
imagination for this purpose, the experiment consisted of the construction of a patchwork quilt
composed of various political statements (Figure 1). The goal was that, when finished, they could

literally dress the ideas constructed in a collective manner with the wearable manifesto.

Figure 1. The patchwork quilt (2019)

Source: the authors.
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At the beginning of the experiment, students appropriated the classroom with their own bodies in
different positions and places, in small groups or individually, sitting or standing. Each student tore
a piece of fabric to think and write what they would like to say in the manifesto. When everyone
finished this step, the scraps were arranged and displayed on a table. After becoming familiar with
the pieces written by colleagues, the next task was to bring together connected ideas and secure
connections through safety pins. Until then, the students were shy and split into small groups based
on previous experiences and interests. From the moment the pieces were connected, a collective

atmosphere emerged through the conversations about the political statements.

The latest connection decisions led students to solve problems collectively, as they needed to talk
with each other to complete the task. When the connections were finished, there was a certain
euphoria regarding the result obtained, initially called a patchwork quilt alluding to its divergence
of ideas. The patchwork quilt was then worn as a manifesto by all students, one at a time. To fit each
body (Figure 1), the colleagues adjusted the safety pins on demand, reconfiguring the statements
and so the final form on the body. Students performed with the quilt and took pictures of each other
to celebrate the making of the wearable manifesto. After this experience, students became familiar

with working in collectives and also with promoting dialogue in conditions of fragmentation.

The last step of the experiment consisted of writing a final collective manifesto. The written
manifesto was constructed in an online shared document. Although the students were excited, the
blank page stood as a strong barrier. In order to overcome it, one of the students proposed to buy a
big ice cream pot so the class could share and split the costs between students. The collective
decision on the flavor took a while but resulted in the most inclusive option: a vegan half-agai, half-
strawberry pot. The act of sharing the ice cream allowed the fragmented collective to arouse its

potentialities as an acting body.

5 THE EMERGENCE OF DISSENSUS AS AN EMBODIED RELATION

The embodied approach provided the inclusion and participation of their own bodies in a
democratic manner. Despite the divergent political ideas manifested in the statements, each
student could express their individual beliefs and remain author as well as participants of the
experiment. In the democratic design experiment, there was no imposition of an artificial form of
consensus or alignment, as it is typically done by strategic metadesign (BALBINOT, 2016). This
dismissal enabled the recognition of each other's political body, as students could understand each
other's complexities and the relations to culture, moral, and ethical issues. This hailed acceptance

and respect towards differences and recognition of the surrounding realities.
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The body performed a fundamental role — a fulcrum — of the integration of abstract singularities
in a concrete collective body that accommodated dissensus. The wearable manifesto was a unique
patchwork quilt that had to be shared between students for each body to dress, exploring the
multiple configurations enabled by its design. This process became like a ritual of group
integration. Each body exhibited a different shape and, therefore, ideas expressed through the act
of remaking and redressing it all the time. The adjustment of the safety pins required the aid of
nearby colleagues (Figure 2), emphasizing the collective support for the individual manifestation

(Figure 3).

Figura 2. The collective support for the individual dressing (2019)

Source: the authors.

Figura 3. The unique shapes and performances (2019)

Source: the authors.
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This can be seen as an abstract-concrete realization of the concept of dissensus (RANCIERE, 1996).
When students noticed the strong and aggregate presence of dissensus they decided to put the

word in the title of the final written manifesto (figure 4).

Figura 4. Manifesto Design Dissenso (2019)
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Source: the authors.

Dissensus played a central role in the radical imagination of this political metadesign activity, as it
was applied to the process of thinking different scenarios for proposing approaches for the design

profession, as expressed Figure 5.
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Figure 5. From the Manifesto Design Dissensus, page 4 (2019)

DESTGNERS UNT-VNOS!

Somes canibais, somes os vermes que comem os humanas!
Reciclames aquilo que ninguém mais quer.

Fonte: the authors.

It was possible to recognize also the presence of the political body in the final written manifesto, as
expressed by bodily ideas in radical imagination. This brought up criticism about the design
process. The students proposed sharing metadesign power with others, to free them from the

typical impositions created by designers.

“Why to interfere when we can let it go? Why think about how to shape for the
other and how to shape them, when we can give others the means to shape

themselves? ” (p.5)

The written manifesto pointed to the relations of power constructed from social inequality, in
which body loss is a sign of the continuity of the relations of power between workers and
capitalists. The radical imagination of the students proposed to increase the awareness of
designers for designing with people as part of people in order to create a collective affordable,

popular design.

“Designers are needed in any project. Behind every Design there is always an
owner. We must design for people and not for business owners! Owners always
generate an unequal relationship between those who can own something and those

who do not own anything, who only have their own bodies. In some cases, the living
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conditions are so bad, that even that cannot be said that people have. Design will
only be freed from its shackles when it commits itself to free those who do not own
themselves. When this happens, Design will serve to generate equity and not just
elitist distinction. Design should not be elitist, but a collective, popular, and

accessible struggle. ” (p.10)

The manifesto contributed to the need of assuming a non-neutral place to the design practices,

against colonialism (Figure 6).

Figura 6. From the Manifesto Design Dissensus, page 6 and 7 (2019)

Source: the authors.

It was possible to recognize the presence of radical imagination as utopias and the search for a

different future through actions in the present (figure 6).

More than a simple class assignment, the written manifesto was a breath of relief, as they called, “an

outburst” against colonization and against any form of oppression, a shout of revolt.

“We are inserted in the capitalist world that we cultivate and, later, we
criticize. We are tired of serving the conditions that favor some groups and
underestimate others. Unfortunately, we were, are, and will always be,
under capitalism, the product of our own conditioning! Therefore, we must
organize the transition to new economies, a bridge between today's society

and the diverse future societies. ” (p.10)
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Students also proposed a collective perspective when designing. As designers, they thought they
needed to listen and to have dialogues on differences in order to welcome important information

related to the political body.

“Be and allow yourself to be. Respect the differences. Designers cannot be
part of projects without understanding, with research and effort, the needs
of the society being served. It is not putting yourself at someone's feet
following a sentimentality based on empathy, because you will never be
able to BE that person, but listening to each person what they need and
what they feel. Reflect, it's not just about you; it's about the other too, it's
about us! ” (p.9).

6 CONCLUSION

Dissensus emerged as an empirical concept because each student could remain who they were,
starting from the concreteness of their own body. There was no imposition of an abstract logic or
categorization of the body, as typically done in strategic metadesign when people are often defined
as personas or people-types, which is the crossing of information from the data collected and the
realization of an Empathy Map (BALBINOT, 2016). In strategic design, personas are the
development of an abstract frame to contextualize scenarios. This construction of boxing
personalities emphasizes an idealization of realities that silences identities and universalizes

cultural matters, depleting the body from its political content.

The work contributes to the political metadesign by bringing the bias of the concreteness of the
body (VASSAO, 2017), the author articulates about metadesign and the fugitive concreteness
however Vassdo did not gather together these concepts, fact that in the experiment it was done.
Another element that contributed to the political metadesign and had not yet been related was to

think of the body as the intermedium for radical imagination to emerge in the political metadesign.

In the described democratic design experiment, the dissensus emerged from the discovery of these
abstractions, yet from a political perspective. The different political visions were substantial to
unleash the radical imagination in order to achieve a concreteness of the political body expressed in

the final written manifesto, created by and from the political bodies of the students.

The political body reached for a set of complex entities accrued from the lived experience of the
body in the ecosystem. We collected further evidence that the political body is in constant
movement and transformation, even if it can be first understood as an abstract conception derived

from snips of the political reality lived by the concrete body. The democratic design experiment
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with the wearable manifesto confirms the possibility of including metadesign within the scope of a
design politics based on the political body as a fulcrum for creating and speculating radical

scenarios of diverse, concrete, bodies.

When the body becomes aware of the political enclaves that permeate the ecosystem, metadesign
becomes a concrete possibility for changing reality. In the case of this research, the students have
politicized their political body through the experiment, becoming even more aware of their
political differences. The body emerged, thus, as the activation of a fulcrum for radical imagination
to ground plural ideas and then contribute to the writing of the manifesto. The presence of
dissensus and the political body in the final written manifesto demonstrates the political body as a

concreteness for politicized design students.
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Thais Scaglione iC I UFPR, PPGDesign: Curitiba, Brasil. thais.scaglione@hotmail.com

Valkiria Pedri FialkowskKi @ | UFPR, PPGDesign: Curitiba, Brasil. val.pedri@gmail.com
Jonathan Mesquita Rodrigues © | UFPR, PPGDesign: Curitiba, Brasil. jomesrod@gmail.com
André Schlemmer ¢ | UFPR, PPGDesign: Curitiba, Brasil. schlemmer.andre@gmail.com
Daniel Kroker | UFPR, PPGDesign: Curitiba, Brasil. kroker78@gmail.com

Aguinaldo dos Santos @ | UFPR, PPGDesign: Curitiba, Brasil. asantos@ufpr.br

RESUMO | Este estudo trata da utilizacdo do Design com e para Big Data, mais a Termografia, no
desenvolvimento de uma solu¢do para monitoramento da febre. Por meio de uma disciplina de Pos-
graduacdo em Design, os alunos desenvolveram um metacenario de Sistema de Produto+Servico
Sustentdvel para integrar a gestdo de saude e a seguranc¢a dos usudrios de transporte publico
urbano.

PALAVRAS-CHAVE | big data, cenarios futuros, data-driven design, mobilidade urbana,
design para o comportamento sustentavel.

1 INTRODUGAO

A convergéncia do Big Data com outras tecnologias digitais emergentes (Blockchain, lot, Inteligéncia
Artificial e etc.) tem oportunizado novas formas de gerar valor as pessoas (D’ARCO et al,
2019; TIMOSHENKO & HAUSER, 2019). HA um avang¢o no repertério de dados e informagdes
disponiveis para estudos prospectivos (foresight), consequentemente afetando a qualidade tanto de
diagnosticos e prognosticos, assim como prescri¢gdes sobre o futuro (KAIVO-0J4A, J. & KNUDSEN,
2019). Estas mesmas capacidades oferecem a possibilidade do desenvolvimento de estratégias
mais eficazes para influenciar a adog¢do de padrdoes de consumo e producdo mais
sustentaveis. Neste contexto, o presente artigo explora o tema sob a perspectiva da producio de
metacendrios a partir de Big Data, com foco nos dados gerados a partir da Termografia para a

gestdo da saude e seguranca na mobilidade urbana.

Na fase de pré-desenvolvimento do PDP (Processo de Desenvolvimento de Produtos) encontra-se a
etapa de Fuzzy Front End (FFE), principal etapa para contribuigio estratégica do Design. Esta inclui
o desenvolvimento de metacenarios futuros, como apoio ao processo de decisdes empresariais
estratégicas na fase metaprojetual (SCALETSKY, AMARAL, 2016). ]J4, o Design orientado por dados
(Data-Driven Design - DDD), apesar de ainda representar uma lacuna de conhecimento, tem o
potencial de afetar de forma direta todas as etapas do Processo de Desenvolvimento de Produtos e
Servicos , em especial a fase de FFE (TIMOSHENKO & HAUSER, 2019; ZHAN et al.,, 2019; FRISK &
BANNISTER, 2016; D’ARCO et al,, 2019).
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Assim, os dados podem ser utilizados ndo somente para informar o projeto de Design - Designing
from data -, como também para prover mais dados ao Design, quando integrado a um produto ou

servico que objetivem gerar mais dados - Designing with data (WOLFF et al., 2016).

Os dados gerados pelo usudrio (por meio de interagdes e transacdes online, uso de wearables, GPS,
IoT e outros sensores) representam um potencial para uma compreensdo mais acurada do
comportamento tanto de individuos como de multiddes. Respeitado os limites éticos e em
conformidade com a LGPD (Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais) que além de proteger as
informacdes sensiveis dos usudrios, veta a sua utilizacdo em qualquer ato discriminatério, a
compreensao dos dados é instrumental para a definicdo de estratégias no ambito do Design para o
Comportamento Sustentavel (Design for Sustainable Behaviour - DfSB) (MONTECCHI & BECATTINI,
2020). Apesar de tal potencial, o volume de pesquisas conectando Design, Big Data e
comportamento para a sustentabilidade ainda é baixo. Vale ressaltar uma importante fonte de
aplicacdo de DfSB: os Sistemas Produto+Servico voltados a sustentabilidade (SPSS). Estes
representam proposicdes que satisfazem os usudarios entregando valor e ndo necessariamente

produtos (VEZZOLI et al., 2014).

2 RELEVANCIA DE DATA-DRIVEN DESIGN NA MOBILIDADE URBANA

Bases de dados coletadas em tempo real nos sistemas transporte publico tem possibilitado a
definicdo de politicas, programas e projetos para melhoria da mobilidade urbana. Quando
associados a outras bases de dados tem auxiliado no diagnéstico de prioridades de melhoria em

servicos em diversas areas, como na saude e na seguranca (SANTIN et al.,, 2019).

No Brasil ha problemas comuns em sistemas de transporte publico, como a superlotacio e a falta de
seguranca. Estes problemas, associados aos precos elevados das tarifas tem resultado na migracao
para transportes individuais (SANTIN et al, 2019). Em 2020, este panorama foi agravado pela
pandemia causada pela COVID-19, que colocou o transporte coletivo na posi¢ao de vetor de risco de
contagio em funcido das aglomeragoes (OPAS, 2020; DE SOUZA LIMA et al., 2020). O desafio que se
tem é a necessidade de se estimular a adogao de modais mais sustentaveis, ao mesmo tempo que se

demanda ampliacdo das garantias de protecdo a saude.

Neste cendrio, tecnologias como a termografia infravermelha (de imagem odptica digital) tem
apoiado o monitoramento de febre em multidées por meio de diagndsticos objetivos, ndo-invasivos
e sem contato (BRIOSCHI, 2011). Ao contribuir para identificacdo de individuos com temperatura
elevada, a tecnologia permite aos servicos de transporte publico urbano informar a temperatura
aos individuos e, desta forma, instrumentalizar a gestao do sistema de maneira a reduzir os riscos

de contdgio do coronavirus. Diante deste contexto, o presente trabalho visa contribuir com a
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agenda de inovacdo estratégica associada a disseminacdo do uso Termografia, através da
investigacdo de metacendrios de SPSSs orientados a sua aplicagdo em sistemas de mobilidade

urbana.

3 METODO DE PESQUISA

O presente estudo foi realizado como etapa teérico-pratica das atividades da disciplina “Design,
Tecnologias Digitais e Comportamento”, realizada no segundo trimestre de 2020, no Programa de
Pés-graduacdo em Design da UFPR. O método de pesquisa utilizado é a Design Science Research

(DSR), detalhado na Tabela 1, tendo os metacendrios de SPSSs como artefatos.

Tabela 1. Etapas da DSR atividades realizadas nesta pesquisa

Etapas Atividades

Compreensao do problema Reviséo bibliografica + Big Data + Personas + Requisitos
Geracao de alternativas de Diagrama de Polaridade

metacenarios

Desenvolvimento do metacenario  Storyboard +Jornada do usuario + Blueprint + Mapa do Sistema + Canvas
selecionado

Avaliagdo do metacenario Triangulagdo da reviséo de literatura, analise dos dados abertos, discussées do
grupo
Reflexao Identificacdo de vantagens e barreiras no Design de metacenarios com e para

Big Data. Alinhamento com estratégias de DfSB. Inovacéo.

Fonte: os autores.

Para o desenvolvimento de metacenarios os autores tiveram acesso a duas fontes principais de
dados: a) dados relacionados a interacdes' no site da empresa Termocam, especializada em

2n

Termografia; b) dados da “Plataforma de Dados Abertos®” da prefeitura de Curitiba.

4 RESULTADOS E ANALISE

4.1 Compreensao do problema a partir de Big Data
A compreensao do problema iniciou-se na ferramenta persona. Com os dados da Termocam foi
possivel criar trés personas de clientes (figura 1). Pelo fato da persona “Exploradora de Média

Renda” ter uma maior parcela no grupo, foi a escolhida para o desenvolvimento dos metacenarios.
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Figura 1. Personas clientes.

EXPLORADORA DE MEDIA RENDA

SEGUIDORA DE ALTA RENDA

VENCEDORA DE ALTA RENDA

Género: femining Género: femining Género: feminino
Idade: 21 anos Idade: 32 anos Idade: 48 anos
Z (nascid 1994- Y (nascid X [nascidos entre
2010) Buscam por solugdes novas, 1980-1994) Sdo independentes 1965-1980) 5io auto-suficientes
rdpidas e digitais, e se adaptam e experientes com tecnologia. e pragmiticos. A tecnologia é
facilmente i estas. Se preccupam com questes vista como facilitadora para a vida
ambientais e sociais. cotidiana.

Classe econdmica: B
Area de atuacio: Profissional da
Saiide

Motivagies de compra: Exploram
i fe

Classe econdmica: A/B
Area de atuagio: Profissional da
Saiide

P vicos que ¢ de compra: Sio
inovagdes log sempre conectadas
experiéncias, sensagdes. Sio com o que esti na moda e buscam
criadoras de tendéncias e nio se por pradutos e servigos da que
importam em pagar um pouco demonstrem sofisticagio e huxo.
a mais, mas desde que tenham

liberdade de escolha.

Fonte: os autores.

Classe econdmica: A

Area de atuacio: Profissional da
Saiide

Motivagbes de compra:
Exclusividade, qualidade e inovagio.
5o racionais e analisam bem o
custo-beneficio do que adquirem.

Para o desenvolvimento das personas usuarias (figura 2) foram cruzados os dados: Casos de

COVID-19? E-saude*, Mapeamento da urbanizac¢do de Curitiba® e Mapeamento do uso do transporte

coletivo por setor®.

Figura 2. Personas usuarias dos metacenarios de mobilidade urbana.

CUIDADOSA COM A SAUDE
Género: feminino

Idade: 38 anos

Utiliza transporte piiblico:

na segunda-feira,
as1lheas15h

Se desloca para:

atendimento de satide para si ou
para criangas que acompanha

Area de atuagio: dona de casa

JOVEM TRABALHADORA
Género: feminino
Idade: 25 anos

Utiliza transporte piiblico:
4s 7h e s 17h, durante a semana

Se desloca para:
trabalho-casa

Area de atuagio: servicos de
telemarketing

Fonte: os autores.

IDOSA DE BAIXA RENDA

Género: feminino
Idade: 65 anos

Utiliza transporte piiblico:
na quarta-feira, 4s 7h e is 11h

Se desloca para:
atendimento de saide

Area de atuagdo: aposentada

A partir das personas foram desenvolvidos os requisitos do cliente e do usuario (figuras 3 e 4

respectivamente).
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Figura 3. Requisitos do cliente.
Instrumentalizar o : Possibilitar o monitoramento
dimensi to da frota i do distanciamento social
w e o escalonamento dos e alotagdo em relagio
] fluxos partir de dados ; a capacidade maxima
= =7 histéricos (previsio) i recomendada.
e também em tempo real. : Dados de apoio: 50% da lotagio
Dados de apoio: Periodos de maioruso mixima no transporte coletivo de
do transporte piiblico - seg e ter: 3h até 8h, i Curitiba, as maiores linhas (expressos e linhas
qui e sex: 9h até 23h, s4b 9h até 15h. H diretas) podem iniciar viagem com no méximo
309 de ocupagdo.
Possibilitar o monitoramento Tangibilizar a percepgio
da satide e redugdo do risco de oferta inovadora e o
e A i de contagi : uso de tecnologias que
® e : valorizem a conexio digital
Dados de apoio: 80% dos clientes : :
da empresa sdo da drea de satide; aa rfoslomlzag:ic: do servigo
19,53% consomem produtos (Curitiba Smart City).
da drea da saide (a maioria); 109 i Dados de apoio: 8 £
b poio: 81% acessam a o site da
540 da drea de vendas; 10% sdo da drea de empresa via mobile; 21,89% se interessam por
AR B i tecnologia; 27,64% (a maioria) tem um perfil

explorador.

Fonte: os autores.

Figura 4. Requisitos do usuario.

Permitir que o usuario receba “inteligéncia” sobre o nivel de saudabilidade de sen
trajeto presente e futuro (medidas de prevengiio a contigios).

Dados de apoio: A regional com maior taxa de incidéncia da Covid-19 em Curitibaé a do
Pinheirinho. 0 indice é de 2.564,9 casos por 100 mil habitantes; 75% dos usudrios de cartio
transporte faz o uso do sistema com um intervalo de 8h; 80% dos usudrios do cartdo trans-
porte se registram até 2 vezes por dia no sistema; Periodos de maior uso do transporte piiblico:
seg e ter: 3h até 8h, qui e sex: 9h até 23h, sib 9h até 15h.

Permitir que o usudrio receba “inteligéncia” que permita medidas que tragam
mais seguranga no transporte.

Dados de apoio: 60% do uso do transporte piiblico de Curitiba é feito por pessoas do sexo
feminino; 57 casos de importunag3o sexual, em Gnibus, foram registrados em Curitiba em
2019; Periodos de maior uso do transporte piiblico: seg e ter: 3h até 8h, qui e sex: 9h até 23h,
sdb 9h até 15h; Média didria de assaltos a dnibus em Curitiba em 2020: 794; Centro, Jardim
Botdnico, 530 Francisco, Batel e Centro Civico sdo os bairros com mais casos de furtos e roubos.

Permitir “inteligéncia” para a liberdade de escolha no trajeto: visando maior
agilidade (rotas de menor trinsito), seguranga (rotas com menor registro de
crimes) e opgio de trajeto sauddvel (mobilidade ativa);

Dados de apoio: Curitiba tem 1,42 milhio de veiculos com uma taxa de 0,740 vefculo por ha-
bitante (niimero maior até do que Sio Paulo que tem um indice de 0,735 veiculo/habitante);
Velocidade média no Centro foi de 19 quilémetros por hora. Os curitibanos passaram
104 horas parados no ito, equivalente a 4,3 dias (margo 2019).

Fonte: os autores.

4.2 Geragao de Alternativas para PSS orientado ao Big Data
A partir dos requisitos foram geradas alternativas de metacenarios, as quais foram dispostas em
um Diagrama de Polaridade (figura 5). Na horizontal do diagrama tem-se o nivel de

internaliza¢do do processo de negdcio e na vertical o perfil geral da oferta do metacenario de PSS.
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Figura 5. Diagrama de polaridade.

PSS ORIENTADO
AO RESULTADO FINAL

ELEVADA 2 3 INTENSA
INTEGRACAO PARCERIA COM
VERTICAL STAKEHOLDERS

;

H

PSS ORIENTADO ]

AO PRODUTO °

ia Inidade de satisfagio: i éncia em éncia para

em satide para a circulagio do idoso no
transporte e espagos coletivos,

Proposta de valor: Sistema de gestio e
monitoramento da saiide no transporte
coletivo ¢ espagos piblicos [SPSS erientado
a0 uso) via cimera termogrifica, wearable
com diversos sensores (pulseira) e
aplicative que integra os dados.

Cliente: operadoras de transporte urbano
& interurbano, planos de salide particular
e piiblicos,

Usudrio: Idosos usudrios de transporte

saide para os funciondrios.

Proposta de valor: Sistema de gestio ¢
monitoramento da satide no acesso ¢ na
circulagio interna em empresas (SPSS
orientado a0 uso).

Cliente: empresas em geral, grandes
varejistas, prestadores de servigo, pargues
fabris e etc.

Usudrio: funciondrios e fornecedores
relacionados & empresa cliente,

um trajeto mais sauddvel e seguro.

Proposta de valor: Sistema de gestao
L] da saide ¢ a
no transporte coletivo [SPSS orientado
a0 use); integragiio de diversos dados
em um dnico aplicative, utilizando
inteligéneia artificial, imagens
termogrificas e sensores,

Cliente: prefeituras e operadoras de
transporte coletive (dnibus, vans e etc.).

Usudrie: passageiros de transporte
coletivo,

coletivo ¢ de servigos pablices de sadde.

Fonte: adaptado de Vezzoli et al. (2014).

Para a escolha da melhor alternativa utilizou-se como critério de selecdo: a) atratividade; b)
viabilidade; c) alinhamento estratégico. Como resultado selecionou-se a alternativa 3, que tem
como unidade de satisfacdo (oferta de valor central) “Inteligéncia para um trajeto mais saudavel e

seguro”.

Este metacenario visa como cliente a Prefeitura Municipal da Cidade de Curitiba, a qual se posiciona
como jovem, exploradora e inovadora. Além disso, o sistema prevé o provimento, aos usuarios do
transporte publico, de inteligéncia estratégica em tempo real antes, durante e apos a realizagio de
seus deslocamentos, de maneira a permitir a definicdo de rotas com menor risco de contaminacao,
otimizacdo de percursos e integracdo de informagdes pertinentes ao nivel de seguranca (ex.:
assaltos, roubos, assédio sexual) no percurso. A Termografia contribui neste sistema no
fornecimento de informagdes associadas a febre, sendo necessario no sistema a integragdo de
outras solugdes em IoT (ex.: sensores de movimento) assim como a integracdo com fontes de Big

Data como bases de dados da policia, do sistema de transporte publico e do sistema de saude.

PAGINA 107



DCS Scenarios
2020 Speculation
T Strategies

4.3 Desenvolvimento do metacenario orientado a agregar valor via Big Data

Para permitir melhor compreensdo da dindmica do metacenario, por parte da empresa parceira,
primeiramente foi desenvolvido um storyboard (figura 6) que representa as principais cenas da

jornada do usuario.

Figura 6. Storyboard.

Fonte: os autores.

Outros elementos da experiéncia do usuario ao longo SPSS sdo vislumbrados na jornada do
usuario (figura 7). Note-se que no caso da persona “Trabalhadora” o sistema permite a
instrumentalizagdo do escalonamento do ingresso dos colaboradores nas empresas, contribuindo

para a redugdo da aglomeracdo tipica de inicio de expediente.

Figura 7. Jornada do usuario.

INTELIGENCIA PARA UM TRAJETO MAIS SAUDAVEL E SEGURD Cul i Wiovem ®

POS-USO

1% CONTATO ACESS0O AD APP DIAGNOSTICO

Usitdria faz
dbowniload do app
e 5o cadastra
Hla tem Verifica no app Enquanto estd no dnibas com
diividas ¢ o status do dnibus seu fillo, 4 cmera indica que
Usniirias veem o e p— [horirios e lotagia), estd muito préxima de outras
antincio da contata via se programa e val O aipp envia via app
Prefeiura chat do app. pari o panto Um alerta é enviado sugesties de eventos
Municipal de ra o seu oelular culturais ¢ priticas
Curttiba (PMC)nas o Aa fazer o distanciamento esportivas organizadas
redes saclais, na tv oalerta cossa pela PMC
& nas plataformas 0 ar livre,
de antineio dos o > *— > > -
dnibus sobre a Usudria 4 Ao programar Usigiria utiliza Dapp sugere quea Usiria &
novidade do app utiliza o app e seu trajeto, ola © cartio para O app também sugere
Mtibus que & atualiza para entra no app, que ACESAF & Unidade de Saride, COVID-19. A Unbdade mm locals durante
erecido wer a5 SUZCRe WK st TrAnsporte Através da integragio de Saside forece os atrajeto.
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Fonte: os autores.

Para avaliar as implicagdes deste metacendario em termos do perfil das atividades de contato direto
com as usudrias (frontstage) assim como as atividades sem contato direto (backstage) foi

desenvolvido um blueprint (figura 8). Vale ressaltar que dentre as atividades chave esta a
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necessidade de instalacdo e manutencdo de uma rede de cameras de Termografia no interior dos

onibus e junto as catracas.

Figura 8. Blueprint.

Contratagio Primeire Contato Unilizagio Acompanhamento Pés usa Anincios
1| I | { } !
g i - Redes Sociais i LB ' :
Representante | | Sitesde | Central de | | Cimera | | AppliBus Unidade de eT——
E% Empresa | noticias | d”“"uc,f.:," ! Atendimento | | AppTTTbus wermogrdfica | | e SaideJs Saiide App febus IS
=] TR !

LEGENDA STAKEHOLDERS SIGLAS
PMC: Prefeitura Municipal de Curitiba
°mm*w ‘Eﬂpmmmm SMS: Secretarla Municipal de Satide

SMELJ: Secretaria Municipal do Esporte, Lazer e Juventude
Fonte: os autores.

Para alcancgar-se a viabilidade do metacenario foi necessario desenvolver um mapa de sistema
(figura 9), que representa os diferentes atores envolvidos na entrega do servigo de “inteligéncia” e

suas conexoes entre fluxos de informacdes, materiais e capital previstos.
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Figura 9. Mapa de Sistema.
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Fonte: os autores.

Finalmente, buscou-se representar as caracteristicas principais do processo de negocio a partir da

elabora¢do de um canvas (figura 10).
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Fabricantes dos equipamentos
fisicos;
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Atividades

Termocam: venda, instalagio
e treinamento;

Fornecedor de Tl para a

Figura 10. Canvas.
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4.4 Avaliagdao do metacenario

Na avaliacdo foi utilizada a triangulacdo para uma compreensdo mais profunda do fendémeno
investigado, através da revisdo de literatura cruzada com a andlise feita nos dados combinados com
discussdes e observacoes feitas pelo grupo durante a disciplina. Perante isso foi possivel justificar
nivel de tangibilidade do SPSS “inteligéncia” para um trajeto mais saudavel e seguro conforme sua

inovacao estratégica para a cidade.

4.5 Reflexao

Os metacenarios de SPSS gerados propdem-se a melhorar a mobilidade urbana estando alinhados
com dois dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel - ODSs: 3 - Boa Saude e Bem-Estar e 11 -
Cidades e Comunidades Sustentaveis. Mais precisamente a solucao gerada esta alinhada com duas
estratégias de DfSB: (1) informar o usudrio por meio de um menu de opg¢des, ao apresentar rotas
mais seguras e modais mais sustentaveis; (2) guiar o usuario, por meio do direcionamento ativo,
apontando para trechos com mobilidade ativa. Ambas estratégias também visam economia de

tempo, de recursos financeiros e ambientais.

Quanto aos dados utilizados, a abordagem de Data-Driven Design para Designing from data de
metacenario apresentou desafios e oportunidades na sua concepg¢do e execucdo. Um dos desafios
refere-se a dificuldade em se obter os dados abertos e trata-los para extrair a informacdo
necessaria e a consequente complexidade desta atividade. A principal oportunidade foi quanto a
percepcdo do potencial de uso dos dados para propostas de Design mais assertivas e embasadas.

Ambas as questdes, corroboram com a literatura.

Ja quanto ao Designing with data, este mostrou-se ser mais simples de ser implementado, do ponto
de vista do Design. No caso do SPSS apresentado neste estudo os dados seriam gerados pelos
usuarios do aplicativo, pelas cameras termograficas e de monitoramento de distanciamento social e

lotagcdo maxima.

Além disso, todos esses dados seriam integrados em um dnico sistema de administracdo publica, ao
contrario do que é visto atualmente. Conforme Suominen (2018) os servigos publicos tém operado
em formatos independentes, onde setores internos da administragio publica ndo conversam entre
si em busca de melhores solugdes e experiéncia para os usudrios. Isso ocorre na cidade de Curitiba,
na qual existem diversos aplicativos independentes para sadde, transporte, suporte ao cidadao,

entre outros.

Em relagdo ao atendimento aos requisitos do cliente no metacenario proposto, trés resultados

estratégicos podem ser destacados: (1) instrumentalizacdo do dimensionamento da frota e o
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escalonamento dos fluxos, monitoramento do distanciamento social e da lotacdo maxima
recomendada - estes dois requisitos foram atendidos, uma vez que é feito o uso das bases de dados
em tempo real e dos sensores dentro do veiculo; (2) a possibilidade do monitoramento da saude e
reducdo do risco de contagios - a termografia e os sensores para garantir distanciamento social,
também respondem a este requisito; (3) tangibilizagdo da percepcdo de oferta inovadora e
valorizar a conexdo digital - o acesso e a integracdo de diversas bases de em um mesmo aplicativo

respondem a este.

0 atendimento aos requisitos dos usuarios também foram previstos no metacendrio proposto,
como: (1) permitir que o usudrio receba “inteligéncia” sobre o nivel de saudabilidade de seu trajeto
- ao indicar o melhor trajeto quanto a exposigdo ao risco de contagio, além de impedir a entrada no
sistema de pessoas com febre por meio da Termografia; (2) permitir que o usudario receba
“inteligéncia” que possibilitem medidas que tragam mais seguranca no transporte - com a
integracdo das bases de dados em tempo real, rotas de maior agilidade, seguranca e opcdes de
trajeto saudavel; (3) visar o requisito de liberdade de escolha ao usuario - o aplicativo oferece rotas
de acordo com a necessidade do usudrio, além de sugerir trechos de mobilidade ativa para

completar o trajeto.

Durante a etapa de Fuzzy Front End foi possivel identificar os meios de incorporacdo do Design
como elemento estratégico para a empresa Termocam. Os elementos foram extraidos das
observacdes feitas através do Data-Driven Design (andlise e cruzamento dos dados da Termocam e

dados abertos da prefeitura de Curitiba).

Diante desse cenario, o conceito de Design converge como um recurso estratégico para a
Termocam. Elementos como atratividade, praticidade e viabilidade foram considerados no
desenvolvimento da solugdo. Sendo assim, o metacendrio futuro vai além do provimento de
informacdes associadas a febre, pois buscou-se um sistema produtivo por intermédio da integragao
de Big Data, apresentando uma proposta de novo mercado e diversificacdo do produto fornecido

pela Termocam.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo apresenta a perspectiva de pesquisadores acerca da relacdo entre Design,
comportamento e tecnologias digitais, por meio de uma pratica de desenvolvimento de um SPSS
com vistas a mobilidade urbana, com e para o uso de Big Data e Termografia. De maneira geral,
confirmaram-se as questdes vistas na literatura quanto aos potenciais e barreiras do Design com e

para Big Data. Assim, o trabalho apontou uma demanda clara quanto a compreensao e a
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importancia da interface dos temas deste trabalho, e sua articulagdo, para o desenvolvimento de

competéncias futuras promissoras no campo do Design.

AGRADECIMENTOS

Agradecemos a Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), e as

empresas Termocam e Hubox Inteligéncia Digital.

NOTAS
' Dados ndo sensiveis foram capturados pela plataforma Navegg. Sdo referentes a navegacio

anonima de usuarios em sites que utilizam essa tecnologia. A empresa Hubox, especializada em

Business Intelligence prestou apoio técnico a equipe para acessar esses dados.

> Dados primarios publicos, os quais podem ser reutilizados desde que produzam novas

informacgdes e aplicagdes para a sociedade.

*http://dadosabertos.c3sl.ufpr.br/curitiba/CasosCovid19 /

https://mid.curitiba.pr.gov.br/conteudos/coronavirus/painel-curitiba-covid19.pdf

*http://dadosabertos.c3sl.ufpr.br/curitiba/SESPAMedicoUnidadesMunicipaisDeSaude
5 https://sol.sbc.org.br/index.php/courb/article /view /7471

® https://www.urbs.curitiba.pr.gov.br/noticia

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BERTONI, A.; LARSSON, T. Data mining in product service systems design: Literature review and research
questions. Procedia CIRP, v. 64, p. 306-311, 2017.

BRIOSCHI, M. L. Metodologia de normalizacdo de analise do campo de temperaturas em imagem
infravermelha humana. 2011. 109f. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia
Mecanica, Setor de Tecnologia, Universidade Federal do Parana, Curitiba, 2011.

BHAMRA, T.; LILLEY, D.; TANG, T. Design for sustainable behaviour: Using products to change consumer
behaviour. The Design Journal, v. 14, n. 4, p. 427-445, 2011.

D’ARCO, M. D. et al. Embracing Al and Big Data in customer journey mapping: From literature review to a
theoretical framework. Innovative Marketing, 15(4), p. 102-115, 2019.

LIMA, G.C.L D.S. etal. A incompletude dos contratos de 6nibus nos tempos da COVID-19: consequéncias e
propostas. Revista de Administracdo Publica, v. 54, n. 4, 2020.

FRISK, J.E,; BANNISTER, F. Improving the use of analytics and big data by changing the decision-making
culture: A design approach. Management Decision, Vol. 55 No. 10, pp. 2074-2088, 2017.

LACERDA, Daniel P. et al. Design Science Research: método de pesquisa para a engenharia de producao.
Gestdo & Producdo. Sdo Carlos, v. 20, n. 4, p. 741-761, 2013.

MONTECCH], T.; BECATTINI, N. Design for sustainable behavior: opportunities and challenges of a data-driven
approach. In: Proceedings of the Design Society: Design Conference. Cambridge University Press, p.
2089-2098, 2020.

OPAS. OMS. Folha informativa COVID-19 - Escritério da OPAS e da OMS no Brasil. 2020. Disponivel em:
https://www.paho.org/pt/covid19. Acesso em: 10 out. 2020.

SANTIN, P. L. L. et al. Integragdo de Dados Publicos de Satde e Transporte: Caracterizagdo para Modelagem
Multicamadas. In: Workshop de Computacido Urbana (COURB), 3., 2019, Gramado. Anais [...]. Porto
Alegre: Sociedade Brasileira de Computacao, p. 97-110, 2019.

PAGINA 113


https://www.urbs.curitiba.pr.gov.br/noticia
https://sol.sbc.org.br/index.php/courb/article/view/7471
http://dadosabertos.c3sl.ufpr.br/curitiba/SESPAMedicoUnidadesMunicipaisDeSaude
https://mid.curitiba.pr.gov.br/conteudos/coronavirus/painel-curitiba-covid19.pdf
http://dadosabertos.c3sl.ufpr.br/curitiba/CasosCovid19
http://dadosabertos.c3sl.ufpr.br/curitiba/CasosCovid19/

DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

SUOMINEN, J. Cities as sustainable service platforms: A framework for institutional service delivery in the
urban context. teoksessa Cross-Cultural Design. Applications in Cultural Heritage, Creativity and Social
Development - 10th International Conference, CCD 2018, Held as Part of HCI International 2018,
Proceedings, p. 371-390, 2018.

SCALETSKY, C. C.; AMARAL, L. G. P.N. C. L. S. L. 2. Pesquisas ndo contextuais. In: SCALETSKY, C. C. Design
estratégico em acdo. Sdo Leopoldo: Editora UNISINOS, 2016. p. 35-45.

TIMOSHENKO, A;; HAUSER, J. R. Identifying customer needs from user generated content. Marketing Science,
v.38,n.1, p. 1-20, 20109.

VEZZOLI, Carlo et al. Product-Service System Design for Sustainability. Greenleaf, 2014.

KAIVO-0JA, J. & KNUDSEN, M. S. Towards Data Smart Foresight - Exciting pivotal moments expected. Finland
‘s Future Research Blog. Disponivel em: https://ffrc.wordpress.com/2019/04/01/towards-data-smart-
foresight. Acesso em: 23 set. 2020.

WOLFF, A. et al. Designing with data: A designerly approach to data and data analytics. DIS 2016
Companion - Proceedings of the 2016 ACM Conference on Designing Interactive Systems:
Fuse, p. 53-56, 2016.

PAGINA 114



DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

ARTIGO SELECIONADO PARA PUBLICAGAO NA INTEGRA NO PERIODICO
STRATEGIC DESIGN RESEARCH JOURNAL

O uso de cenarios na busca por inovac¢ao no
modelo de associacoes de doencas raras: uma
experiéncia empirica e suas descobertas

Gustavo Berwanger Bittencourt | Unisinos, PPG Design: Porto Alegre, Brasil.

gbbittencourt@unisinos.br
Karine de Mello Freire @ | Unisinos, PPG Design: Porto Alegre, Brasil. kmfreire@unisinos.br

PALAVRAS-CHAVE | design estratégico, inovacao, cenarios, doencas raras.

1 RESUMO EXPANDIDO

Este artigo propde uma reflexdo sobre o uso de Cenarios Orientadores do Design a partir de uma
pesquisa de mestrado que investigou a colabora¢do do Design Estratégico na criacao inovacao de
modelos organizacionais de associacdes de doencas raras. Para Barbosa e Portugal (2018), essas
associagdes costumam seguir o Modelo Utilitario de Cuidado, que ndo contempla totalmente seus
publicos. No processo de Design Estratégico empreendido na pesquisa, o uso de Cendrios promoveu
a participacdo ativa de pessoas envolvidas com a Sindrome de Prader Willi na formula¢do de um
modelo que buscava incorporar suas necessidades e interesses.

Por serem uma atividade de design, os Cenarios utilizam em seu processo ferramentas como
colagens, storyboards, diagramas e maquetes, que facilitam o didlogo, o entendimento e a escolha
dos caminhos. Prototipar “como seria o0 mundo se..”, uma das atividades centrais dos Cenarios,
convoca os envolvidos no projeto a sairem de seu dia-a-dia e a imaginarem outras possibilidades
para criar ou expressar posicoes e tomar decisdes. Jégou et al (2013) chamam isso de “Deliberagao
Visual” e defendem que essa abordagem torna o processo de projeto mais democratico ao reduzir
as barreiras de participacdo e permitir a interferéncia no projeto mesmo quando seu objetivo é
apenas discussao e reflexao.

0 uso de Cendrios na pesquisa propés em um workshop a constru¢do de maquetes com objetos
infantis buscando gerar visdes compartilhadas para orientar estrategicamente o projeto. As fotos,
gravacoes em audio e anotagdes do Didrio de Campo ressaltaram trés pontos principais sobre a
utilizacdo de Cenarios nesse trabalho. Primeiro, os recursos graficos e materiais configurados em
Cendrios permitiu aos participantes que fizessem rela¢des entre ideias e construissem projecoes
estratégicas de futuros desejaveis. Segundo: o formato aberto dos cendrios, sem férmulas, gerou um
alto envolvimento dos participantes e a possibilidade de criar propostas diversas, manifestando o
coletivo em suas aspiracdes, consensos e dissensos. Terceiro: os exercicios de visualizacdo,
manipulacao e narracao induziram os participantes a sairem do seu lugar cotidiano e os colocar em
um nivel superior do entendimento e criagdo do projeto.

Por tudo isso, acreditamos que os Cendrios Orientadores do Design, quando operados a partir da
perspectiva dos autores propostos, contribuem para a construcdo de uma cultura de projetos de
vidas nascidos de conversas coletivas e relacdes interpessoais significativas em contraste com o
isolamento e as relagdes meramente transacionais que sdo, em geral, o principal objetivo das
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metodologias oriundas da cultura gerencial, ainda a mais influente quando se fala em inovar em
modelos organizacionais.
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RESUMO | A pandemia COVID-19 evidenciou diversos problemas na educagio. Problematiza-se
esta realidade visando a criacdo de cendrios de longo prazo, para investigar as nuances e impactos
de forma sistémica para propor intervengdes. Apresenta-se uma metodologia de design prospectivo
e de transicdo sob a forma de um estudo de caso em que foi pensada a educagdo por roteiros.
PALAVRAS-CHAVE| design de transi¢io, design prospectivo, cenarios de antecipacgio.

1 INTRODUGAO

A pandemia causada pelo virus SARS-Cov-2 causou rupturas em todos os modos de viver, trabalhar
e estudar no mundo, evidenciando e exacerbando falhas em diversos sistemas socio-técnicos (SST),
particularmente na educagao. SST sdo aqueles com os quais interagimos e que utilizamos para o

trabalho, o lazer, a educacao, a sadde etc.

SST sao complexos, criados e usados por diversos grupos com seus interesses préoprios, percepg¢aes,
valores, preferéncias, estratégias e recursos. SST ndo sdo lineares e apresentam causas e efeitos em
diversos pontos, o que torna dificil prever as consequéncias de uma interven¢do que podem ser
graves e imprevisiveis (Irwin, 2015). Intervengdes sdo as resultantes da atividade humana como o
Design. Dorst (2019) nos diz do desenvolvimento de um conjunto amplo de estratégias para lidar
com SST complexos no espaco de design - um novo paradigma estd emergindo e indo além da
resolucdo de problemas em direcdo ao design de situagdes realmente complexas - com a

ressignificacdo da tarefa de design como sendo a de transformar sistemas.

Assim, o Design que antecipa futuros € um processo de desenvolvimento de uma gama de
intervencoes para resolver problemas complexos; e é também um processo pelo qual investigam-se

possibilidades de desenvolvimento do futuro, de
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maneira que possamos tomar decisdes embasadas em estudos, que nos permitam escolher

alternativas agora que venham a criar um futuro desejado (Engeler, 2017).

Antecipar e criar futuros alternativos é o objetivo do grupo de pesquisa em Design Prospectivo do
qual fazem parte os autores. Realizou-se o evento “Prospectina 2050” nos dias 08, 09 e 10 de junho
de 2020 na modalidade repentina, situacdo em que a partir de uma proposta, grupos se articulam

para elaborar uma possivel solu¢ao de problema de design, em um curto periodo de tempo.

0 presente artigo documenta a experiéncia de um dos grupos que participou do processo proposto
na “Prospectina 2050”, a partir do uso da metodologia proposta pelo Design de Transicio da
Carnegie Mellon University, como sendo adequada para criar intervencgoes sistémicas - processo
usado para mapear e projetar uma educacgio por roteiros: aquela em que pessoas, ligadas ou ndo ao
ambiente académico, tenham acesso a cursos e plataformas de formacdo, de modo que cada

individuo possa construir seus roteiros de aprendizagem.

2 REFERENCIAL TEORICO
0 Design vem cada vez mais valorizando a sua atuagdo em solug¢des para problemas sistémicos com
abordagens que buscam refletir sobre a realidade, projetando interven¢des para o longo prazo,

saindo da visdo mecanicista para uma visdo mais holistica (Geels, 2005).

Para Rittel e Webber (1984), as abordagens tradicionais do design sdo insuficientes para lidar com
problemas complexos que ndo podem ser entendidos e resolvidos a ndo ser por uma abordagem

multidisciplinar e sistémica.

2.1 As quatro ordens do Design

A construcao social do Design e seus objetos tem que ser abrangente o suficiente para englobar as
relacdes sistémicas. As relagdes sociais em uma abordagem sistémica sio uma maneira de
considerar a producdo social do Design - seus objetos, seus problemas, suas solucdes, seus

processos e métodos (van Amstel et. al, 2016).

Neste estudo consideramos as quatro ordens do Design propostas por Buchanan (2019a): signos
(simbolos visuais e comunica¢do de informacdo em palavras e imagens); coisas (produto e as
diferentes interpreta¢des das relagdes culturais, fisicas, psicolégicas e sociais entre produtos e
seres humanos); a¢des (interacdes em que os signos e as coisas adquirem valor quando usadas nas
experiéncias); por fim, guiadas pelos pensamentos e pela visdo de sistema, temos a quarta ordem,

que vem a ser o design de sistemas complexos.
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2.2 Cenarios

Lidar com o desconhecido, o inesperado, com rupturas sociais, tecnoldgicas, humanas e culturais
requer um entendimento de a¢des que afetam o futuro. A capacidade de antecipar e criar o futuro
libera a criatividade e amplia o periodo de tempo usado para resolucao de problemas: exploram-se
novas possibilidades de desenvolvimento futuro, e o entendimento das a¢des que devem ser

tomadas no presente para criar o futuro desejado.

0 uso de cendrios propicia a ideacdo e a exploracdo de futuros alternativos e as condi¢des a serem
criadas. Cendrios sdo narrativas apontando as pessoas, as relagdes, os riscos, as consequéncias, as
interagdes, as maneiras pelas quais as pessoas agem e pensam, suas crencas, seus habitos, valores

atitudes e necessidades (Engeler, 2017).

2.3 Design de Transigao

Irwin, Tonkinwise e Kossof (2002) apresentam o Design de Transicdo: a transicdo é central nas
manifestacoes referentes a maneira como a mudanga ocorre em sistemas complexos. As mudancas
sdo intervencdes que levam a sociedade de um estado para um outro desejavel: de uma economia
exploratéria para uma economia solidaria e sustentavel; de uma alimentacao inadequada para uma
alimentacdo saudavel; de uma medicina curativa para uma medicina preventiva; e no nosso caso,

por exemplo, de uma educacao elitista para uma educagdo plural.

O Design de Transi¢des refere-se as mudancas na sociedade, projetadas para futuros mais
sustentaveis e uma nova concepg¢io de estilos de vida; por meio de intervengdes projetadas para
proteger e restaurar as relacdes interpessoais e privilegiar os estilos de vida e suas mudancgas
(Irwin, Tonkinwise e Kossof, 2002). A visao de futuro, acompanhada de intervenc¢des no curto prazo

criam um caminho em que a transigdo ocorra.

2.4 Design Prospectivo

O Design Prospectivo combina teoria e pratica (Engeler, 2017): consolida as competéncias de
prospecgdo, antecipagdo, facilitacdo, articulacdo, integracdo e transformacdo que designers
profissionais tém desenvolvido a partir da sua atuagdo na sociedade nas ultimas décadas; e

apresenta uma maneira de pensar e transformar a realidade gradualmente, através de transicoes.

Fortalecem-se as qualidades relacionais de que SST educacionais carecem durante a pandemia, tais
como sustentabilidade, resiliéncia, justica social, participacdo, solidariedade e igualdade. As
tecnologias, como o cendrio e as transicoes, sdo vistas como um meio para experimentar estas

relagdes para antecipar, inspirar e estruturar projetos de design (Geels, 2005).
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3 METODOLOGIA

O presente artigo apresenta um estudo de caso, com vistas a ilustrar o uso de uma metodologia
bastante recente, desenvolvida na Universidade Carnegie Mellon. Em virtude do contexto de
pandemia, a experiéncia relatada foi peculiar, ndo realizada em um semestre letivo comum, mas em

um evento especifico, durante trés dias, com estudos individuais e em grupo

Foram usadas ferramentas que ajudam a resolver problemas complexos, uma atividade de design
voltada para o futuro, para explorar maneiras em que este possa ser desenvolvido (Engeler, 2017),
no que se refere a educacdo no contexto da pandemia. Mais especificamente, adotamos a
abordagem proposta em Irwin, Tonkinwise, e Kossof (2002) e Irwin, T. (2015) com as seguintes
ferramentas: o mapeamento das causas dos problemas - agrupando pelas categorias (sociais,
ambientais, econdmicas, politicas, de infraestrutura e histéricas) - para entendermos os processos
que criaram a educagdo atual; o mapeamento do panorama geral em que a educagdo se insere, o
regime estabelecido e os nichos de onde surgem novas ideias; as transi¢cdes necessarias para o
futuro desejado; a criagcdo de uma visdo deste futuro e as intervengdes de design para que ele se

efetue

4 PASSOS

4.1 Mapeamento das causas dos problemas

Seguiu-se Irwin, Tonkinwise e Kossof (2002) para mapear as causas que levaram a educagdo ao seu
estado atual. Iniciamos pela observacio de que a educagdo superior hoje §é
excludente/desagregadora (uma educagdo que é bancaria, hegemonica, dominada por algumas

crencas sociais e que ndo espelha a sociedade que a sustenta).

E importante olhar o entorno do problema, suas causas e suas ramifica¢des, para encontrar

oportunidades para o design de intervengdes. A figura 1 mostra as grandes causas levantadas:
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Figura 1 - Mapeando as causas da educagao excludente nas dimensées sociais, ambientais,
politicas, econémicas, tecnologia e historica.

Educacao Excludente

Estrutura Hierarquizada

Formagao Técnica
Mudanga de Atitude - Deixar de
Acesso ser CEFET e virar UTFPR
Universidade voltada para o treinamento
Crenca de que a Universidade nao é para

todos - Quande, na verdade, a Universidade
— Acesso & um patriménio da sociedade
Educacio Tecnolagica (saber fazer) versus

Educagio Holistica (saber pensar)

Falta de Aceitagio
— Educacho Bancaria E Falta de Criacao de Senso Critico
Falta de Respeito as Pluralidades

Falta de Engajamento

Questdes Historicas

|| Questaes sociais |

Responsabilidade do papel da
Universidade em relacio &
educacio de uma maneira geral

— Praticas Inadequadas

— Exclusio

|- Segregagdo

[ Falta de Diversidade
Favordveis
Desfavordveis

Salas Rigidas

Preparo do Docente

| Questdes de -
— Infraestrutura/Tecnologia Falta de Equipamentas Orgamento
Falta de Conexio
Falta de Laboratdrios Falta de Espago
[ Questdes Politicas/ Lei de Diretri;
i e Educagao Conteudista

|| Legais/Governamentais Basicas da Educagio

Acesso Custos de Manutengdo da Aprendiz

— Questdes Econdmicas Dependéncia da Biblioteca

Técnicos

Falta de Recursos

Concentragio em Pdlos
Questdes Ambientais
Concentragio Elitista

Fonte: os autores.

4.2 Cenarios para uma educacgao por roteiros
Para Bridgette Engeler (2017), os cenarios sdo um meio de desenvolver e explorar alternativas
futuras; sdo narrativas que dizem de um ponto de chegada a ser alcan¢ado, que nos auxilia a pensar

em resultados futuros e sao de grande importancia para o design prospectivo e de transicao.

Dos 10 cendrios criados pelo grupo, para iniciar a pesquisa, mantivemos no presente artigo, 01

cenario da visdo de futuro, que se encontra adiante no texto.
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4.3 Mapeando o panorama, o regime e o nicho
Para entender como o regime se estabeleceu, dado o panorama e os nichos, fizemos uma linha do
tempo, para uma analise conforme Geels (2005). Sugere-se ver na figura 2 o mapeamento, em linha

do tempo, do panorama, do regime e do nicho que levaram a educagao excludente:

Figura 2 - panorama, regime e nicho em que a educacao da instituicdo se insere.

Linha do Tempo

Aspectos ambientals mais mplos.&amlesmnm geralmente extemnos, que fazem
Panorama o pano de fundo das agoes | coloca pressdo no regime
emmcnando‘]anelas'de opommldada para Inovagbes.

Revolugao Crise Econdmica Getulio Vargas
Industrial (1927)
Modernismo E_scola ot
) (crianga como Escolas
Ideologia individuo e néo Profissionalizantes
lluminista COMO pequeno
adulto) LDB
e do staty ligados por normas e regras que se
= mm'arralgadr oregtmedosslsnen'bas sddoﬁmicoségenmmmr
Papel Tutelar Carater
do Estado Elitista
CEFET
EDUCAGCAO EXCLUDENTE
Visao Mecanicista Nacionali Universidades
acionalismo Federais
eValores

Ondeashcmcumaemkmeuposmemme mats informais de inovadores
Micho que abragam o risco e desafiam as normas. estes atol
ou uma grande inovagio rompe ou ajusta o regime.

Laboratérios Teorias de Semindrios
Aprendzagem
Aulas Configuragbes Disciplinas
Atividades Invertidas Aﬁm:s Optativas
de Extensdo
Acesso a Flexibilizagdo
Comunidade Curricular

Fonte: os autores.

4.4 Mapeamento das transigcoes
Para criarmos a Visdo de Futuro que vamos propor, foram identificados os aspectos que nos
inquietam, o que aspiramos e a transi¢cdo que queremos que ocorra. A figura 3, a seguir, mostra as

caracteristicas da educacdo atual que nos incomodam:
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Figura 3 - educagao com crengas arraigadas.

Limitant
Preséen

Autoritdria

TOI h e d O ra{(@Falg senso critico

Fonte: os autores.

Considerados os aspectos apresentados anteriormente, foram elaboradas multiplas transi¢des

desejaveis, que podem ser vistas no quadro 1, a seguir:

Quadro 1 - algumas transi¢oes aneladas.

Tansigoes
De Para
Uma educagao bancaria - o professor detém o Uma educagao construida - aprendizagem com a
conhecimento participagdo de todos
Uma educagao elitista Uma educagao social - todos tém acesso ao
measmo conhecimento
Uma educagdo excludente - que nao espelha a Uma educagao inclusiva - que representa a
sociedade sociedade

Uma educagdoc dominada por crengas arraigadas Uma educagao com mais aceitagao das
diversidades e individualidades

Uma educagéo voltada para a avaliagio Uma educacgao voltada para a aprendizagem

Uma educagdo de sistemas rigidos Uma educagao flexivel, organica

Uma educagdo estruturante e hierarquizada Uma educagao voltada para o coletivo

Uma educagao ilhada Um_a .educa(:éo conectada com as demandas
socials

Uma educagéo alienada e alienante Uma educacao libertadora

Uma educagao condicionada a forma de ingresso Uma educagao mais livre

Uma educagdo mecanicista Uma educagao mais holistica

Fonte: os autores.

A Transicdo escolhida como foco foi: Queremos uma transicdlo de uma educagdo
conteudista/compartimentada para uma educagdo multidisciplinary, em que as escolhas das

disciplinas, atendam os interesses individuais e coletivos. A figura 4 ilustra a transi¢ao desejada.
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Figura 4 - Transicao desejada

Fonte: os autores.

4.5 Criando uma visao de futuro

Uma visdo instigante orientada para o futuro é importante para inspirar os projetos no presente, e
as transicdes, na forma de passos e interven¢des necessarias para se atingir este futuro
envisionado. Ao se criar um consenso da visdo, pode-se trabalhar de 1a para o presente para

determinar o melhor plano de a¢do para sairmos do estado atual e chegarmos ao estado desejado.

Irwin, Tonkinwise e Kossof (2002) indicam o desenvolvimento de visdo de futuro que seja
dindmica, fundada nos conhecimentos, que emerja de condi¢des locais ao invés de solucdes
genéricas, e que segue aberta para mudancas e que seja ousada, criativa. Para os autores, esta visdo
é circular, iterative e suscetivel a erros e alteracdes, que servem para alimentar projetos dos mais
simples aos mais complexos. Ela oferece uma maneira de avaliar e criticar estilos de vida, crencas,

necessidades atuais e criar intervencoes.

Iniciamos o processo elencando as nossas crengas e pressupostos para a Educagdo 2050; em
seguida falamos das rupturas necessarias e criamos cenarios do cotidiano futuro. A figura 5 mostra

0s pressupostos:
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Figura 5 - crengas e pressupostos.

Educacdo Plural
Espaco Comum

Valor ks diferencas

Construcao Coletiva

Valores plurais

Sociedade criativa

Multidisciplinar
Conhecimento coletivo

Fonte: os autores.

Considerando que a universidade é um espago democratico de vanguarda, prezamos uma
tecnologia subjacente, que permita o acesso aos dados e interacdo complexa entre os agentes
interlocutors, para criagdo de conhecimento - um sistema de educacdo ampliada, que possua
diversos mddulos para estudo auténomo; apresente disponibilidade de tutoria e permita a criacdo
de contetido e acesso livre; com parceria com o mercado e transdisciplinaridade; desejamos um
sistema de avaliagdo livre - voltado para o conhecimento - por meio de producido criativa do

resultado final.

Apresentamos a seguir o cenario da Visao de Futuro:

“Keila é uma jovem formada em Comunicacdo, criativa, comunicativa e com interesses diversos: ela
gosta de culindria, educacdo, acampamentos e demais atividades. Keila é mae do Hugo, de 12 anos,

que se enquadra no espectro autista.

Ela é uma presenca constante nas redes sociais, e tem um numero grande de seguidores em seus
canais. Ela produz contetidos midiaticos que cobrem os seus interesses de vida, sobretudo os
relacionados ao dia a dia de pessoas com autismo - por exemplo, receitas feitas com o seu filho e
passeios com estrutura de apoio e seguranca para ele. Para que esses contetidos possam enriquecer
o seu cotidiano e aquele de seus interlocutores, ela procura estar sempre renovando e ampliando

seus conhecimentos.

Sentindo a necessidade de melhorar e entender de outra maneira diversos aspectos de sua vida, ela
entrou em contato com a instituicdo para a participacdo do Sistema de Educagdo Ampliada, onde
pode, com o auxilio de um tutor, cursar matérias de diversos cursos e refletir sobre os

aprendizados.
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O Sistema colaborativo de educacdo ampliada da instituicdo, permite que ela monte um programa
de estudos, com topicos selecionados, participando semanalmente de workshops colaborativos, em
que ela alinha seus interesses com outras discussdes, fomentadas no ambiente académico. Além
disso, ap6és um workshop com pessoas de todo o Brasil, em uma sala virtual interativa, onde
hologramas sdo projetados, ela pdde, além de fazer networking, conhecer Rebeca, que hoje é sua

noiva.

No ultimo més elas desenvolveram juntas um workshop, que foi também disponibilizado na
plataforma de contetido colaborativo da universidade, e que foi o tema de partida de um projeto,
desenvolvido dentro da universidade, com uma equipe multidisciplinar, envolvendo professores e
alunos. Ao final de cada workshop, Keila produz, de forma criativa, os videos que vai compartilhar.”

A figura 6 ilustra um momento de estudos:

Figura 6 - cenario da visao de futuro

Fonte: os autores.

4.6 Declaragao da Visao de Futuro

Temos uma visdo de educacdo por roteiros em que a universidade seja mais do que um simples foco
de conhecimento, distante da grande maioria da populacdo, mas que seja um agente fomentador,
ideia coletiva em que o conhecimento seja construido a partir de demandas reais de individuos ou

comunidades.
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A educacdo por roteiros lanca mado de sistemas colaborativos para produzir e compartilhar
conhecimentos e experiéncias. Estes sistemas contemplam as pluralidades e diversidades sociais,

académicas e cientificas, em um espacgo conceitual acolhedor.

Por meio da educagdo por roteiros, temos uma rede de criacdo e disseminacdo do conhecimento em
que os diversos atores possam estudar, participar de projetos, interagir e criar relacdes, para que,
de modo ativo, sejam agentes modificadores de multiplas realidades. A figura 7 apresenta este

cenario:

Figura 7 - educacgao por roteiros

Fonte: os autores.

4.7 Projetando intervengoées — roteiros, roteiros, roteiros...

Com base nos mapeamentos anteriores, inicia-se o design de intervencdes de curto, médio e longo
prazo - que neste estudo de caso ficaram para desdobramentos futuros. Os passos preconizados
responderiam as seguintes colocagdes: quais os problemas atuais o projeto busca resolver? Quais as

aspiragdes futuras o projeto busca resolver? Quais sdo as barreiras para a implementacdo do
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projeto? Quais os novos recursos, tecnologias, habilidades, politicas entre outros serdo necessarios?
Quais recursos atuais podem ser usados como alavanca para o projeto? Como o projeto ird mudar

atitudes e crencas associadas com o problema atual de maneira a promover novas normas sociais?

5.VALIDACAO
A proposta foi avaliada pela comissdo julgadora do evento, composta por trés profissionais de
notoério saber, com reconhecimento nacional. Inicialmente, cada membro atribuiu uma nota aos

projetos e em seguida foi feita uma avaliagdo qualitativa.

Foram feitas quatro perguntas fechadas e a comissdo respondeu usando uma escala do tipo Likert,

variandode 1 a 5.
Quanto ao grau de complexidade, a comissdo julgou a proposta como tendo nota 5.

Quanto a abrangéncia da reflexdo da proposta, a comissdo julgou que a proposta apresentou um

alto grau de abrangéncia (nota 5) em suas reflexdes.
Com nota 4,3 a comissdo achou que a proposta fomenta abertura de reflexdes e debates ulteriores.

A avaliacdo qualitativa, ndo disponivel no presente artigo em func¢io de necessidade de reducdo de
palavras, nos permitiu identificar que os membros da comissao julgadora avaliaram a proposta, de

modo bastante positivo, com destaque para a rigorosa aplicacdo da metodologia.

6. CONSIDERAGOES FINAIS
A Repentina, como ponto de partida, nos propiciou a imersido e concentragdo necessarias para o
desenvolvimento da proposta, com a geracdo de um resultado possivel, que serd conduzido a

experiéncias posteriores expandidas pelos agentes multiplicadores, que integraram o processo.

O fato de termos trabalhado de modo remoto, em fun¢do da pandemia, com mediacdo de
plataformas de reunido digitais, resultou em uma situagcdo peculiar, de trabalho em um grupo
reduzido, de modo sincrono e assincrono, a partir de arquivos compartilhados pré-definidos

contendo cada passo da metodologia.

Um fator que facilitou muito o processo de reflexdo que levou ao presente artigo, foi o fato de que
um dos pesquisadores do grupo tinha mais familiaridade com o método, o que tornou possivel a

sistematizacdo de cada passo, em arquivos criados para a producdo de cada item citado.
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Entendemos que o estudo de caso descrito acima pode servir como referéncia para outros agentes,
que também entendem que o design prospectivo pode ser uma nova ferramenta para colaborar na

construcdo de outros mundos sonhados.
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Pode o Design de joias ser conscientizador?
Giro decolonial de uma Pesquisa Através do
Design pelas quatro ordens de design
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RESUMO | Neste artigo analisamos nosso percurso projetual especulativo, viabilizado pela
Pesquisa Através do Design (PAD), sugerindo que o processo de conceituacio em PAD passa,
tipicamente, pelas Quatro Ordens do Design propostas por Richard Buchanan. Apoiamo-nos na
literatura anti-colonial para criticarmos criativamente o Design Sistémico, propondo a Plataforma
MuVuca, participativa e de c6digo-aberto, que dota o design de joias de papel conscientizador.
PALAVRAS-CHAVE | Pensamento Sistémico; Design Prospectivo; Pesquisa Através do
Design; Quatro Ordens do Design; Design de Sistemas.

1 NTRODUGAO

Este artigo resulta das reflexdes que desenvolvemos a partir de uma pesquisa que teve como
objetivo inicial a investigacdo de processos projetuais e diversos instrumentos representativos na
realizacdo de artefatos adornaveis fabricados em manufatura aditiva. No inicio do percurso de
pesquisa, buscamos fundamentos para o Design de uma cole¢do com o tema Joias de Crioula. Na
segunda fase, houve um giro decolonial ao nos deparamos com a urgéncia de reestruturacdo do
nosso tema, pois dentro da nossa atual equipe de pesquisa ja ndo havia mais pessoas negras. Sendo
assim, como projetar Joias de Crioula sem compreender a experiéncia da negritude em primeira

mao?

A partir deste questionamento ético, empregamos estratégias e ferramentas do Design para revisar
o0 escopo do projeto. Como resultado, chegamos a uma nova pergunta de pesquisa: “pode o design de

joias ser conscientizador?”

A transformacdo do objeto de pesquisa se fez no projeto a medida em que aderimos a Pesquisa
Através do Design (PAD) (JONAS, 2007) mudando, por consequéncia, de tema. Se originalmente o
projeto se limitava a producdo de joias fabricadas por manufatura aditiva, a partir do momento em
que houve a reelaboragdo e a expansdo do briefing, nosso foco deixou de ser o produto, para
trabalharmos nos pensamentos que ddo corpo aos artefatos. Nossas reflexdes atingiram carater

sistémico quando passamos a considerar as dimensdes éticas que permeiam o projeto de Design.

A anadlise do nosso percurso projetual nos levou a identificar uma relacdo entre o método que
adotamos, a PAD, e a teoria proposta por Richard Buchanan (1992; 2001; 2019a; 2019b;) para
pensar o design como uma série de quatro ordens de complexidade. Neste projeto de pesquisa,

iniciamos no ambito do Design de Produto (a segunda ordem) e finalizamos no dmbito do Design de
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Sistemas (a quarta ordem), expandindo nosso campo projetual, ou seja, nosso entendimento do
alcance da disciplina. Com este artigo, sugerimos que o processo de conceituacdo em PAD passa,
tipicamente, pelas Quatro Ordens de Richard Buchanan, ainda que contestemos o posicionamento
do autor, que procura minimizar a dimensdo ética e politica do design. Acreditamos que tais
dimensoes foram fundamentais para motivar a passagem de uma ordem a outra. Tal compreensado
da necessidade do reconhecimento da dimensao ética no Design contribuiu para elaborarmos e
respondermos nossa pergunta de pesquisa. De outra forma, nosso projeto correria o risco de ser

alienante em vez de conscientizador.

2 PERCURSO PROJETUAL

A pesquisa de que tratamos aqui comegou com o objetivo de produzirmos uma cole¢do de joias
inspirada na linguagem das Joias de Crioula, manifestacdo cultural afro-brasileira tradicional. Os
estudos iniciais operaram fora do projeto, fornecendo conhecimentos para que a atividade
projetual fosse realizada. O levantamento de processos, técnicas e tecnologias se fez, entdo,
necessdario para dar subsidio a etapa subsequente. Na Figura 1, vemos um dos primeiros passos da

pesquisa, um compéndio de fechos elaborado para orientar o projeto da colecao.

Figura 1. Compéndio de fechos para joias.
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Autoria: Danka Farias de Oliveira. Nao publicado.

Com o inicio da fase projetual, investigacdes com diversos instrumentos representativos, como por
exemplo mockups vistos na figura 2, nos levaram a efetiva elaboracdo de artefatos adornaveis a
serem fabricados em manufatura aditiva. Na Figura 3 constam estudos de joias, produtos que

buscavam resolver nosso briefing inicial, entao fechado.
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Figura 2. Mockups em biscuit (a) soltos e (b) no corpo.

(b)

Fonte: William Bizotto dos Santos.

Figura 3. Estudos de referéncias das Joias de Crioula.

Fonte: William Bizotto dos Santos.

0 tema da colecdo havia sido definido pela equipe de pesquisadoras precedentes, que contava com
duas integrantes negras. Com base nisso, pesquisdvamos e desenvolviamos artefatos baseados na
cultura afro-brasileira. Surgiram entdo questionamentos relativos a apropriacdo cultural que nos
levaram a um giro decolonial, que é o “movimento de resisténcia tedrico e pratico, politico e
epistemolégico, a légica da modernidade/colonialidade” (BALLESTRIN, 2013), visto que dentro da
equipe ja ndo havia pessoas afrodescendentes. Nos interessamos em entender os mecanismos

culturais que naturalizam a apropriacao cultural através dos estudos decoloniais (KAUARK, 2017;
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MBEMBE, 2014; SANTOS, 2006). Percebemos que caminhavamos na contramao a promoc¢do de uma
abordagem pluriversal que reabrisse, "para os descendentes de escravos, a possibilidade de

voltarem a ser agentes da propria histéria” (MBEMBE, 2014, p. 60).

Num processo organico de revisio desenvolvido pelo descobrimento de problematicas,
percebemos a necessidade de alterar o objetivo do projeto. Buscamos, entdo, evidenciar as
diferencas que nos distinguem, que ddo corpo a nossa identidade brasileira. Gragas a esta mudanca
de rumo entendemos, naquele momento, que a colonizacdo do territério é também estendida e se
reproduz na coloniza¢do dos corpos e da cultura. A partir dessa constatacdo, desejamos criar um
artefato de design que falasse da importancia de entendermos e expressarmos nosso lugar num
mundo globalizado. Reelaboramos, entdo, nossa pergunta de pesquisa, buscando investigar

possibilidades de aplicar o Design de Joias como instrumento conscientizador.

0 encontro fortuito com o pesquisador Guilherme Schnell e Schiihli da Embrapa Florestas (Empresa
Brasileira de Pesquisa Agropecudria) foi determinante para definirmos os elementos do novo tema.
Escolhemos realizar uma ode as agroflorestas devido a sua caracteristica de cultivo sustentavel,
enquanto ecossistemas simbioticos e diversificados. Compreendemos que a producido de alimentos
e commodities através da monocultura reverencia, de forma unilateral, uma ideia de progresso
creditada a paises hegemonicos (DE MOURA; DE SOUZA; CANAVESI, 2016). Esta pratica de
validacdo exclusiva se sustenta, também, na crenga que culturas periféricas, detentoras de outras
visdes-de-mundo, sdo, por oposicdo, interpretadas como atrasadas, e automaticamente invalidadas
(KAUARK, 2017). Um desenvolvimento baseado nas pluralidades do ser e da terra, e ndo na sua
exploracdo, pode ser guiado por outros saberes detidos por culturas tradicionais, combinados no

que os estudos decoloniais denominam uma "ecologia de saberes" (SANTOS, 2006).

2.1 A Plataforma MuVuca

Construimos, a partir dessas reflexdes, uma relacido simbdlica entre florestas sustentavelmente
manejadas com a diversidade da identidade brasileira, desenvolvendo mapas mentais (Fig. 4 e 5).
Propinhamos uma cole¢ido de joias cujas pegas seriam combinadveis e complementares, que teve
seu nome inspirado em uma técnica tradicional de semeadura para restauragio ecoldgica, chamada

“muvuca de sementes”.
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Figura 4. Mapas mentais da colegdo MuVuCa.
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Autoria: Ana Luisa Miki Morizaki; Danka Farias de Oliveira.

Figura 5. Objetivos da Colegao.
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Retomamos o desenvolvimento dos artefatos, e expressamos os valores descritos no mapa na
linguagem visual heterogénea da nossa identidade (fig. 6), bem como nos elementos combinaveis
que compdem as joias (fig. 7). Entretanto, definimos que ela seria mais do que uma colec¢do de joias
impressas; assim como a muvuca de sementes, o projeto deveria ser construido como uma ode a

pratica agroflorestal sustentavel, mas também a diversidade epistemolégica e cultural brasileira.
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Figura 7. Brinco MuVuCa com (a) pingentes caju e (b) goiaba.

(@) (b)

Fonte: William Bizotto dos Santos.

A Plataforma MuVuca se consolida no desejo de produzir colaborativamente uma colecdo de joias,
criando um ambiente de participacdo ativa da comunidade. Para isso, arquitetamos a possibilidade
de um movimento criado através de uma plataforma de c6digo aberto, que segundo Josh Lerner e
Jean Tirole (2002) envolve desenvolvedores de diversos locais diferentes compartilhando o cédigo
para desenvolver e refinar programas. O sistema de Design aberto nela aplicada permite a livre
participacdo dos sujeitos nas fases de producdo e consumo dos artefatos. Com isso buscamos a
valorizacao da diversidade cultural e de visdes-de-mundo destas pessoas projetistas, “[...] de modo
a conceber como validos o discurso do outro, a cultura do outro, e, mais profundamente, a quebrar
o monopolio da verdade do conhecimento e das culturas hegeménicas” (KAUARK, 2017 p. 13).

Trabalhamos metaforicamente, assim, na decolonializagdo que, segundo Boaventura de Sousa

PAGINA 136



DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

Santos (2006), busca a substituicdo de légicas hegemdnicas e de poder assimétrico por ecologias,
fundamentada no reconhecimento da igualdade e das diferencas. Fazemos isso de modo que a
participacdo seja gratuita, contestando a ldgica capitalista. Concebemos, assim, o projeto de um

sistema metaforica e instrumentalmente decolonial e decapitalista.

2.2 Andlise do Percurso Projetual

Uma analise do nosso percurso de pesquisa revela que nosso processo projetual se desenvolveu em
dois momentos, apoiado em métodos que sdo complementares e interdependentes: a Pesquisa Para
o Design (PPD) e a Pesquisa Através do Design (PAD). Para tratar deles, é conveniente que
observemos os delineamentos sobre a geracdo de conhecimento no Design de Findeli (1998) e
Jonas (2007). Em suas propostas, a PPD é definida a partir do distanciamento do processo projetual
em si na busca de subsidios que capacitem projetistas a realizar um projeto. Deste modo, “as
informagdes recolhidas sao validas pelo periodo de tempo relacionado a realidade que o designer
busca alterar” (LORENZ, 2018, p. 31). Ja a PAD se insere dentro do processo projetual propriamente
dito. A pesquisadora age incisivamente na geracao de novos conhecimentos através da produgao de
artefatos de Design. Podemos dizer que a maior diferenca entre a PPD e a PAD é a participagdo ativa
da pesquisadora no processo projetual, o que implica em um constante processo de alteracao em

que ela revisa e molda o seu objeto de pesquisa.

No decorrer do nosso processo de pesquisa, encontramos uma conexado entre a pratica da PAD e a
expansdo do nosso campo projetual, que comegou no nivel do objeto, num briefing fechado, para
recuarmos, abrirmos nosso briefing, revisarmos nosso tema e, por consequéncia, nossa pergunta de
pesquisa. Podemos ler este encaminhamento de acordo com a taxonomia do Design proposta por

Richard Buchanan (1992), cuja sintese temos na Figura 8 abaixo.

Figura 8. Ordens de Design.

Simbolos Objetos Acéo Pensamentos

12 Ordem Design Grafico

22 Ordem Design Industrial

3% Ordem

42 QOrdem

Fonte: William Bizotto dos Santos, adaptado de BUCHANAN, 2001.
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Segundo Buchanan, a primeira ordem se estabelece na area dos simbolos. Inclui os fazeres
tradicionais do Design Grafico, e também se expande para novos meios de comunicagdo como
fotografia e filmes. A segunda ordem da conta do Design dos objetos materiais. Ela ndo apenas
engloba os fazeres tradicionais dos bens de consumo, considerando materiais e aparéncia, mas
atenta para relacdes psicolédgicas e culturais entre produtos e seres humanos. A partir da integracao
dos objetos no cotidiano, sdo produzidas nossas relacdes humanas, que da origem a terceira ordem.
Por fim, a quarta ordem da conta dos sistemas complexos. Nela ndo ha mais o foco exclusivo nos
sistemas materiais, mas nos sistemas humanos e suas interagoes. Ou seja, o foco principal da quarta

ordem sdo os pensamentos que estdo a base do projeto dos artefatos de Design.

A medida em que repensamos o briefing da Plataforma MuVuCa, constatamos que para
produzirmos um Design conscientizador tivemos que extrapolar a producgio técnica e imaginar
alternativas as praticas produtivas e de consumo, pensar nos sujeitos criadores, no conceito e no
papel que o artefato desempenharia. Deste modo, o nosso produto final deixou de atuar
exclusivamente na primeira e segunda ordem, para operar nos “sistemas humanos, na integragio
de informacdo, nos artefatos fisicos, e na interacdo em ambientes” (BUCHANAN, 2001, p. 12).
Podemos ver, na figura 9, a expansdo do nosso objeto projetual no tempo, e seu transito pelas

quatro ordens, viabilizado pela PAD.

Figura 9. Cronologia do processo projetual.

09/2019 11/2019 03/2020  04/2020 05/2020

PPD | PAD

Fonte: William Bizotto dos Santos.

3 REFLEXOES SOBRE O PROJETO DE PESQUISA

Nesta pesquisa, entramos em contato com a problematica colonialista, que nos fez entender que o
universalismo é produto de uma visivel convergéncia do mundo ao amparo da globalizagdo
neoliberal. £ dada aos paises hegemonicos a posi¢do de produtores de contetidos a serem usados

como critério de avaliacdo das particularidades do mundo. Aos demais paises resta apenas a
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posicdo de importadores e consumidores desses conteidos (KAUARK, 2017). Assim, entendemos
que para alcancarmos um mundo onde a exaltagdo das diversas culturas seja devidamente feita,
devemos, necessariamente, passar pelas camadas éticas e politicas que sustentam as relacdes
socioculturais, econdmicas, tecnoldgicas globais através dos artefatos que produzimos e com os

quais interagimos.

E importante notar a inten¢do de Richard Buchanan de afirmar o Design como disciplina puramente
técnica ao tratar da expansio do campo projetual para a quarta ordem como se fosse politicamente
neutra. Em Surroundings and environments in fourth order design (2019a), Buchanan desenvolve o

seguinte trecho:

Devemos encorajar os profissionais e ajudar nossos estudantes a explorar de
maneiras sofisticadas as dimensdes culturais dos seus trabalhos - tanto em
explorar outras culturas quanto em explorar como valores culturais migram de
um ambiente para outro no mundo complexo no qual vivemos agora.
(BUCHANAN, 2019a, p. 20, tradugdo livre)

No trecho, o autor discorre sobre “explorar outras culturas” a partir do “mundo complexo no qual
vivemos agora”. O posicionamento tendencialmente universalista, acritico e apolitico do autor é, ao
nosso olhar, contraditério, visto que as diversas injusti¢as causadas pela globalizacdo sdo produto
das relagdes politicas no mundo em que vivemos, e impressas nas tecnologias e técnicas, relacdes
econOmicas e, certamente, nos artefatos. Mas estas, que Buchanan propde aceitar como dadas, sdo
justamente as relagdes sistémicas que definem a realidade sobre a qual o Design de Sistemas

interferira.

Na nossa pesquisa, entendemos que a ligagdo do PAD com a quarta ordem do Design acontece,
justamente, porque os pensamentos que estdo a base do novo briefing do projeto, ao tornarem-se
sistémicos, nos permitem trabalhar criticamente na realidade contemporanea latino-americana.
Cremos que, se o Design nao for entendido como ferramenta carregada de intenc¢do politica, as
abordagens dentro dele serdo em vez de conscientizadoras, propagadoras das diversas injusticas
sociais, alienando quem o consome e perpetuando relacdes exploratérias. Ndo posicionar-se

perante injusticas é ser conivente com a sua perpetuacao.

Por isso, entendemos que o potencial conscientizador do Design de Joias, manifestado no produto

desta pesquisa (o briefing da Plataforma MuVuCa), esta:
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A. No projeto:

* Com a co-criagdo das joias, quando questionamos nosso modelo de interacdo humana e de

producdo intelectual de artefatos;
* Com a co-criacdo de uma Plataforma de c6digo aberto;

* Pela alegoria que a Plataforma MuVuCa representa como sistema participativo, um modelo

de negbcio, pratica social e produtiva ndo taxado na exploracao.
B. Na distribuigao:

* Pela disponibilizacdo de materiais de apoio gratuitos, como tutoriais, manuais, compéndios,

etc.;

* E pela disponibiliza¢do gratuita das joias para descarregar, modificar e imprimir, que elimina

o carater mercadoldgico das relagdes de producao e consumo (design aberto).
C. No entendimento do escopo e alcance do Design e da tecnologia:
* Com o uso democratico e participativo do Design e da tecnologia de manufatura aditiva.
D. E, sobretudo, no tema:

* Pela exaltacdo da diversidade de povos e territérios brasileiros que inspira, e pela sua
manifestacdo no sistema das joias, cujas pegas sdo intercambiaveis e combinaveis, falando

da urgéncia de construirmos uma relagio respeitosa com a natureza;

* Com a conceituagao das joias e da plataforma colaborativa que as abriga, enquanto produtos
concebidos a partir de pensamentos que nascem da problemdatica decolonial e

decapitalista.

Gragas a Pesquisa Através do Design, colocamos o Design de Joias numa esfera critica intensa, ao
propor um cendrio futuro pela experimentacdo em um ambiente criativo democratico,
participativo, aberto, gratuito, alternativo em diversos sentidos. Tal olhar s6 foi possivel depois da
expansao do briefing e sua construg¢ao por meio do mapa conceitual, artefato que nos possibilitou
considerar os mais diversos aspectos do projeto e suas respectivas interacdes. Por conta da PAD, a
Plataforma MuVuCa se constréi como um ensaio de relagdes sociais, econémicas, produtivas em
pequena escala que nos instiga a pensar possibilidades de transformar a macroescala. Com ela

trazemos um modo conscientizador de empregar o Design de Joias porque a concebemos a partir de
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um olhar sistémico que nos provoca a refletir enquanto agimos na alegoria de um mundo

decolonizado e decapitalista.
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RESUMO | Este artigo é resultado da analise de uma proposta apresentada na Prospectina. O
objetivo foi pensar a educacdo na UTFPR em 2050. A partir de conceitos das areas de cendrio
prospectivo, design especulativo e metodologias freirianas foi possivel construir uma proposta que
evidenciou temas urgentes e de grande importancia para o futuro de uma educac¢do mais dialogica,
igualitaria e transformadora.

PALAVRAS-CHAVE | educacao, cenarios prospectivos, design especulativo

1 INTRODUGAO

0 presente artigo foi construido a partir da analise de um projeto prospectivo no qual, com base no
design especulativo e no estudo dos cenarios prospectivos, foi possivel estabelecer novos olhares
para um futuro da educagdo na universidade. A proposta evidenciou temas de grande importancia e

até urgéncia para a constru¢ao de uma educa¢do mais humanizada e transformadora.

A proposta aqui relatada e analisada foi desenvolvida durante o evento Prospectina, realizado pelo
Departamento de Desenho Industrial da Universidade Tecnolégica Federal do Parana. Similar a
uma repentina, quando designers precisam criar uma solu¢ao em pouco tempo, a Prospectina teve
como objetivo pensar a realidade atual da educagdo universitaria, seus possiveis cenarios futuros e

construir propostas para uma nova universidade que responda a esses desafios.

A nossa participacdo na Prospectina nos abriu um horizonte muito esperancoso, onde pudemos
efetivamente desdobrar as questdes que vemos ndo funcionar no nosso dia-a-dia em uma proposta
mais ampla de mudanca e transformacdo. O objetivo, assim, foi repensar a universidade e suas

problematizagdes, buscando projetar uma universidade mais dialégica.

A anadlise dos conceitos-base para a construcdo deste artigo estd presente no inicio, em que
evidenciamos como o cendrio prospectivo, o design especulativo e seus desdobramentos se
definem. Em seguida, descrevemos a Prospectina e a nossa proposta. Por fim, apresentamos nossas

consideracoes finais.
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2 CENARIOS

O termo cendrio prospectivo surge no contexto pds-segunda guerra, onde duas escolas de
pensamento (estadunidense e francesa) come¢am a abordar estratégias metodolégicas para
estabelecer uma visdo de um futuro préximo e assim projetar iniciativas dentro desses contextos

possiveis.

Na escola estadunidense, Schwartz (2003) define cenario prospectivo como uma ferramenta para
auxiliar uma visdo de futuro a longo prazo. Essa prospecc¢do de futuro ndo deve apenas olhar para
um futuro distante, mas também abranger diversas situacdes possiveis que podem ocorrer nesse

processo, a fim de tomar decisdes e estratégias para tais cenarios.

Para Michel Godet, da escola francesa, cenarios sdo “conjuntos coerentes de hipdteses provenientes
de uma dada situagao original para uma situacdo futura” (Godet, 2006, p.39). O autor defende que,
ao estabelecer tais cendrios, é possivel ndo apenas projetar possiveis futuros como também olhar

para as escolhas do presente (idem, 2006).

A partir dessas duas primeiras abordagens de cendrio o tema passou a ter cada vez mais
notoriedade e aplicacdo, principalmente em ambientes de gestdo governamental e contextos
empresariais. Conforme o avanco do tema, diversas tipologias sobre cenarios surgiram. Entretanto,
Borjeson observou que em geral, os cendrios sdo desenvolvidos a partir de 3 perguntas principais:
“O que vai acontecer? O que pode acontecer? E como um alvo especifico pode ser alcancado?”
(Borjerson et al, 2006, p.725). O autor categoriza cada uma dessas perguntas, respectivamente em:

cendrios preditivos, cenarios exploratdrios e cenarios normativos.

Borjeson (2006) define cenario preditivo como cendarios previstos e que utilizam principalmente a
probabilidade e a possibilidade a fim de estabelecer planejamentos e adaptagdes ante aquele
futuro, podendo ser previsivel ou hipotético. O cendrio exploratério busca explorar diversos
cenarios a longo prazo sob o olhar de diversas perspectivas, incluindo fatores fora de controle
(cendrio externo) ou situagdes internas que poderiam acontecer (cenario estratégico). Por fim, os
cendrios normativos podem ser separados em: de preservacdo ou transformacdo. Em ambos, ja se
tem uma meta preestabelecida, porém em uma abordagem pode-se visar como atingi-la (cenario
preservativo) e em outra o caminho a atingi-la se da a partir de um ponto impensavel e que nao se
pareca até entdo real (cenario transformativo). Neste, o autor afirma que “um ajuste marginal do
desenvolvimento atual ndo é suficiente, e uma quebra da tendéncia é necessaria para atingir a

meta” (Borjesson et al, 2006, p.729).
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3 DESIGN ESPECULATIVO

Segundo Dunne e Raby (2013), o design especulativo prospera na imaginagdo e visa abrir novas
perspectivas sobre os chamados wicked problems, podendo ser utilizado para debater possiveis
implicagdes éticas, culturais, sociais e politicas. Wicked problems (RITTEL & WEBBER, 1973),
traduzidos como problemas capciosos, sdo problemas complexos, de dificil delimitacdo e

resistentes a resolugao.

Dunne e Raby também apresentam o seguinte diagrama (Figura 1), que representa futuros

potenciais:

Figura 1. Diagrama PPPP de futuros potenciais

Possible

Plausible

Present Probable

Fonte: Dunny & Raby, 2013.

Os futuros provavel, plausivel, possivel e preferivel sdo ilustrados como cones que se sobrepdem. E
no cone do preferivel que os autores defendem que o design especulativo deve atuar. Eles
acreditam que a especulacdo de futuros preferiveis torna a realidade mais maleavel, o que pode
ajudar as pessoas a participarem mais ativamente como cidaddos-consumidores, levando a praticas
no presente que aumentem a probabilidade de futuros mais desejaveis para a sociedade

acontecerem.

A abordagem do design especulativo é marcada pela remocdo das restrigdes do mercado na area do
design. Opta, também, pela utilizacdo de protétipos no cerne da investigacdo e pelo uso da ficgao
para apresentar produtos, sistemas e mundos alternativos (AUGER, 2013). Com isso, o design

especulativo nio busca solugdes objetivas nem a predi¢do do futuro, mas anseia pela discussio dos
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futuros possiveis que queremos e daqueles que nido queremos, a fim de repensar o presente

(ZMIEVSKI, VAN AMSTEL, BECCARI, 2018).

Outro ponto é que, mesmo sendo ainda um campo recente, o design especulativo é realizado por
varios métodos diferentes. Apesar disso, Auger (2013) define que é essencial que nesses métodos
haja uma ponte perceptual entre o publico do mundo atual e o conceito do objeto de design
especulativo. Esta ponte pode ser construida por meio de influéncias da psicologia, do cinema,
historia, ecologia e de outras areas. Ela é importante para que o objeto ndo passe despercebido e
nem ao mesmo tempo gere total repulsa do publico. Para isso, o design especulativo precisa
considerar o contexto e o ambiente em que o produto existiria, entender as implicacdes politicas e
sociais que poderiam existir, balancear o estranho e o familiar, compreender os sentimentos e
medos humanos sobre o produto, utilizar-se da comédia observacional etc. Assim, mesmo partindo
do ambiente familiar e da realidade atual, essa ponte pode fornecer as ferramentas para propor

produtos de design especulativo que vao muito além.

4 O EVENTO PROSPECTINA

A Prospectina foi um evento que aconteceu remotamente durante o més de Junho de 2020,
oferecido pelo Departamento Académico de Desenho Industrial da Universidade Tecnologica
Federal do Parand, cujo intuito principal foi reunir grupos interessados em pensar e desenvolver
uma proposta investigativa de um futuro possivel, em um curto espaco de tempo, a partir do tema:
"Como sera a educag¢do na UTFPR em 2050". Para isso, a organizacdo do evento estabeleceu uma
série de cenarios prospectivos que seriam a base para a construcido das propostas das equipes. Ao
final do evento, a proposta que origina o relato de experiéncia deste artigo foi atribuida uma

menc¢ao honrosa pela banca avaliadora.

Para o desenvolvimento desta proposta, inicialmente focamos na delimitagcdo de um cenario. Como
ja afirmado anteriormente, Godet aborda o cenario prospectivo ndo apenas como projecdes futuras,
mas também como uma forma de se pensar escolhas do presente. Desta forma, partimos da andlise
de um panorama atual da educagdo em nosso pais, de questdes que fazem parte da realidade dos
estudantes da UTFPR hoje e a partir dessa analise elencamos elementos que consideramos cruciais

e que estruturam a realidade educacional em que vivemos.
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Figura 2: Infografico diagnéstico inicial
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mundo Transporte
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Consciéncia do seu papel realidade do aluno realidades socioecondmicas
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Fonte: As autoras.

Dessa delimitacdo do que nos pareceu ndo funcionar, comegamos a projetar e pensar em novas

formas e elementos que seriam necessarios para construir uma universidade diferente.

Nesse processo, nos deparamos com um elemento, que mais tarde virou conceito, que foi
determinante para a constru¢do da nossa proposta: as paredes. Olhando para nosso sistema
educacional, percebemos que o que ndo faltam sido paredes, tanto no sentido literal como no
figurado. Paredes que separam, que rompem lacos e conexoes, criam nichos isolados entre cursos e
disciplinas, entre professores e estudantes, paredes que privilegiam e afastam a escola da

sociedade. Paredes que devem ser derrubadas.

Baseando-se em Borjeson, nas perguntas e em cenarios ja abordados anteriormente, o cenario
normativo transformador retrata o foco ao qual enfatizamos: como sera e qual caminho devemos
tomar para alcangar uma universidade sem paredes, horizontal e dialégica em 30 anos? Para
responder essa pergunta e construir essa nova proposta, de uma nova universidade, faz-se
necessaria uma ruptura do que é normal e esperavel e assim construir a partir do novo, do

impensavel.
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5 A UNIVERSIDADE SEM PAREDES
A parede, como simbolo do paradigma a ser quebrado, foi o norte para pensar em uma nova
universidade, que ndo se limita fisicamente e em sua proposta, que esteja presente na vida de todas

e todos e que possa ser construida por todas e todos.

Quando Freire afirma “ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens se educam
entre si, mediatizados pelo mundo” (FREIRE, 1987, p. 68), ele fala sobre o processo de constru¢io
de conhecimento, como este deve se dar de maneira horizontal, colaborativa e igualitaria. Ele fala
sobre a interacdo e experienciagdo com o mundo e a importancia da praxis libertadora. Ele aborda
que uma educacio libertadora se da através da unido e colaboracdo dos individuos, que aprendem e

ensinam em conjunto.

Com base em Freire construimos a ideia de uma nova universidade, feita por todas e todos e para
todes. Uma universidade aberta ao mundo e ndo fechada em paredes e em velhos pensamentos.
Construimos assim a proposta da universidade sem paredes. Uma universidade que nio existe
fechada e isolada em um prédio, mas que transborda pelas ruas, pragas e todos os lugares em que
se faz necessdaria a sua existéncia. Uma universidade feita pela sociedade, para ela e a partir das

suas demandas.

Entendendo a educagio universitaria como um problema capcioso, acreditamos que uma proposta
que imagine um futuro preferivel para ela pode ser vista como um objeto especulativo. O objetivo
foi permitir pensarmos tanto sobre a universidade futura, sem paredes, quanto refletirmos sobre a
estrutura que conhecemos hoje. Dessa forma, para representarmos visualmente a proposta, usamos
da influéncia da fic¢do, da comédia observacional e de um protétipo para criarmos a ponte sobre a
universidade que queremos derrubar e reconstruir. A seguir, destacamos estes trés elementos

importantes do design especulativo utilizados para o desenvolvimento do projeto.

5.1 Ficgao

Produzimos uma narrativa visual ficcional com colagens digitais, ilustracdes e fotografias, dividida
em 3 etapas. A primeira etapa (Figura 3) mostra um cenario muito comum de se encontrar na
universidade, que é o mesmo ha séculos: elitista, padronizador, acritico, apolitico, alienador, repleto
de paredes entre a universidade e a sociedade, entre a universidade e a realidade do estudante,

entre os préprios estudantes e entre as disciplinas lecionadas.
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Figura 3. Cenario atual da universidade

E paredes néo faltam.

Fonte: as autoras.

A segunda etapa (Figura 4) mostra a transicdo deste modelo para um novo cendrio: faz-se um
convite para quebrar tais paredes e com os tijolos, construir pontes com o mundo (um banco numa

praga, uma mesa ao ar livre, por exemplo, disponivel para quem queira compartilhar

conhecimento).
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Figura 4. Transicao
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Fonte: as autoras.

A terceira etapa (Figura 5) mostra nosso futuro preferivel para 2050: a nova sala de aula é a rua, a
praca, a favela, o mundo. Os problemas abordados sdo os da vida real. Nao é mais necessario um
prédio especifico ou um processo seletivo para se ter acesso ao conhecimento: a universidade é
plural e universal, estd em qualquer lugar. Também nao ha mais uma hierarquia opressora
docente/estudante: todos aprendem e ensinam em conjunto no mundo. O novo estudante é critico,
engajado politicamente, colaborativo, vé-se como agente transformador de sua realidade. O novo

docente ndo carrega a verdade absoluta, cria as condi¢cdes para a construcdo horizontal e
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colaborativa do conhecimento, aprende com os estudantes. E todos que tiverem algo a aprender e a
ensinar podem ser estudantes e docentes. Por fim, apresentamos a obra de Paulo Freire como

motivadora da proposta.

Figura 5. A universidade que queremos

20%0: R UNALRSIADE CUE CUERENGS

E se forno campo?

E se fog na fovela?

A nova universidade

Novos estudantes Novos docentes

Paulo Freire

Fonte: as autoras.

5.2 Comédia observacional

A proposta desenvolvida teve como um dos seus principais elementos o uso da comédia
observacional. Segundo Auger (2013), ela é uma das formas possiveis de apresentacdo do objeto
especulativo, porque parte da observacgdo irénica sobre o cotidiano, de detalhes familiares e até
mesmo das suposicdes estereotipadas ou comumente aceitas para criar uma ponte perceptiva com

o publico e gerar propostas espetaculares. Sendo assim, para pensarmos o cendrio futuro de uma
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universidade sem paredes, partimos em busca da compreensdo de como essa universidade

funciona, adicionando elementos que levassem a provocagao do publico.

O primeiro deles foi mostrar de forma satirica como a universidade manteve ao longo dos séculos o
mesmo perfil educacional, dicotomizando a educacgdo entre estudantes e professores, num sistema
opressor. De acordo com Freire (1987), essa estrutura se baseia numa educagdo bancaria, pois os
estudantes sdo entendidos apenas como reservatdrios de contetidos narrados, depositados pelo
professor, que permanece distante da realidade e ndo promove percepgio critica da mesma. Além
disso, ha outros aspectos opressores na universidade: a presenca de multiplas paredes, fisicas e
psicoldgicas; a domesticagdo do estudante por meio de disciplinas, tarefas, horarios, fileiras, salas
fechadas, siléncio e outras. Assim, os métodos de ensino e seus problemas permanecem os mesmos

durante a historia.

Figura 6. Métodos de ensino de 1450 ainda usados em 2020

Fonte: as autoras.

Figura 7. Problemas da educagao

precarizacio do tod " auséngcia critica
m amm“ SR
auséncia de ajamenta
autonomia itico
F Y

contato inexistente ineréncia a realidade
com a sociedade i linarieciad do estudants

Fonte: as autoras.
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A ironia também se apresenta na proposta ao relatar como seria o dia-a-dia de um estudante na
escola, demonstrando uma série de detalhes da realidade educacional atual, como também as

reacgoes e sentimentos do estudante diante dessa rotina.

Figura 8. Relato de um dia escolar de Joao

Foi assim na escola primdrio, vai ser assim no universidode.

Fonte: as autoras.

A linguagem grafica é também irdnica, propositalmente diversa, pouco sofisticada e foge dos
canones do “bom design”. Apresentando comportamentos familiares ao contexto da universidade, a
comédia observacional evita a necessidade de explicagdes complexas, porque permite que o publico
se relacione pessoalmente com as situacdes descritas, facilitando a construcdo da ponte perceptiva
entre ele e o objeto especulativo (AUGER, 2013). Desse modo, a universidade sem paredes, embora
potencialmente estranha a nés, torna-se uma opg¢do plausivel para pensar o futuro, bem como a

ideia de derrubar paredes com um martelo para construir uma educagao libertadora.

Figura 9. Chamada para a universidade sem paredes

Vamos québrar
as paredes dessa.
sala de aula?

PS: Leia e passe para trés,
por javor!!

Fonte: as autoras.
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5.3 Protétipo

O prototipo é elemento essencial do design especulativo, porque suspende a descrenca quanto a
mudanca (AUGER, 2013). A pretensdo nao é comercializa-lo, mas gerar discussdes e entender o
posicionamento do publico a partir dele. Assim, propusemos que, na matricula, todo aluno recebera
um “kit calouro”: uma ecobag com uma marreta e um panfleto orientativo, explicando como ele

mesmo pode destruir as barreiras da universidade atual para construir uma nova.

Figura 10. Kit calouro

SEJA BEM-VINDE!

‘Vamos juntes dermubar as paredes que nos.
‘separam eakre nbs masmos + do mundol

P

Fonte: as autoras.

A intencdo com este protétipo é fazer com que o ato de derrubar as paredes da instituicdo, que
poderia ser visto como absurdo, torne-se possibilidade. A materialidade do modelo aproxima o

conceito do publico, faz-lhe pensar “e se?”, o que instiga a imaginacdo do futuro especulado.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo apresentou o uso de cenarios e do design especulativo como ferramentas para a
especulacdo de uma universidade daqui a 30 anos. O cenario usado foi o normativo transformador,
a fim de visar caminhos que nao parecem tdo préximos a nossa realidade hoje, mas que, através de
uma quebra de paradigmas, podem vir a se estabelecer. O design especulativo conduziu a criagao da
narrativa visual ficcional e do prototipo, com recursos da comédia observacional. Mediante
elementos atuais, familiares, buscamos provocar o publico e aproximéa-lo da ideia da universidade
sem paredes. Mais do que dar uma solu¢do para um problema, o design especulativo permite novas
formas de pensar sobre ele, mais instigantes e provocativas. Assim, nossa inten¢do com a proposta,
fortemente inspirada pelas ideias de Paulo Freire, foi fazer refletir sobre a universidade que
conhecemos e, por meio disto, levar a pensar uma universidade futura preferivel: dial6gica, critica,

plural, democratica e libertadora.
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Como etapas futuras desta pesquisa, sugerimos um estudo a respeito da reacdo do publico a
proposta e ao protdtipo, buscando identificar como a ficcdo e a ironia sido compreendidas e

recebidas por este.
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Projetar para obedecer: a (des)obediéncia dos
artefatos

Bruno Lorenz | odd.studio: Porto Alegre, Brasil. lorenz.bruno@gmail.com

RESUMO | Obediéncia e desobediéncia sdo virtudes que permeiam nossas vidas, sendo
valorizadas de acordo com contextos sociais em que estamos inseridos. Neste ensaio discuto o
papel da obediéncia e da desobediéncia como valores incorporados pelos artefatos, explorando a
interferéncia do bindémio quando o designer vé-se enredado pelo projeto de artefatos que
apresentam a necessidade de servir.

PALAVRAS-CHAVE | obedecer, desobedecer, design, especulacio, artefato.

1 INTRODUGAO

Desde cedo, somos ensinados que obedecer é uma atitude desejavel frente as autoridades ao nosso
redor - respeite os mais velhos, obedeca os professores e seja bonzinho sdo cantilenas comuns da
infancia. Na vida adulta, retéricas proé-obediéncia recebem vernizes que as tornam
substancialmente mais complexas. No mercado de trabalho, por exemplo, ndo é raro deparar-se
com um discurso conflitante que estabelece a necessidade do respeito as hierarquias da
organizacdo enquanto, ao mesmo tempo, mantras meritocraticos louvam inovagdes virtualmente
calcadas na desobediéncia e na negacdo de preceitos burocraticos impostos pelo préprio mercado:

seja diferente, quebre as regras, desobedeca para se destacar etc.

Nesse sentido, obedecer e desobedecer se entrelacam para fundar um binémio sutil - porém
inegavelmente poderoso -, que rege a vida dos individuos e que incorpora valoragdes distintas
quando analisadas sob os prismas idiossincraticos das diferentes fases da vida ou dos muiltiplos

contextos sociais em que estamos inseridos.

Neste ensaio, arrisco os primeiros passos na tentativa de explorar tais conceitos por meio das
lentes da cultura do design que, de acordo com Nelson e Stolterman (2012), fundamentam-se na
ideia de relacionamentos baseados em servigco. Ao aceitar o pressuposto dos autores, emerge uma
ligacdo clara - quase 6bvia - entre obediéncia e design. No entanto, vejo ser possivel saraivar tal
pressuposto com uma miriade de questdoes que tensionam as dinamicas dessa relagdo: servir pode
ser entendido como obedecer? Obediéncia é um comportamento imanente ao projetar? Um
designer que desobedece torna-se um ndo-designer? A quem ou ao que se obedece/desobedece
quanto fazemos design? Todo artefato é obediente? Como a desobediéncia se manifesta ou é

incorporada pelo artefato? Para desobedecer enquanto artefato, é preciso renegar a sua

funcionalidade?

Essas sdo questdes que revelam dois eixos de discussdo; i) obedecer para projetar, que olha a

obediéncia e a desobediéncia enquanto valores que afetam as dinamicas de projeto e ii) projetar
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para obedecer, que explora a interferéncia desses valores quando o designer vé-se enredado pelo

projeto de artefatos que apresentam, como funcdo primordial, a necessidade de obedecer e servir.

Este ensaio concentra-se no segundo eixo, considerando cendrios influenciados por uma atitude
critica e especulativa e que entende que o design precisa questionar suas as proprias regras e
atribuicdes, repensando as éticas e valores incorporados pelos artefatos que estruturam a
sociedade contemporanea em suas multiplas esferas (KUSSLER; LORENZ, 2019; MALPASS, 2017;
DUNNE, RABY, 2013).

0 que se propde aqui nio é alcancgar respostas para questoes levantadas mas explorar o territério
da obediéncia e da desobediéncia enquanto atitudes que (des)organizam as placas tectdnicas da
teoria e da pratica do campo projetual. Tento, também, tatear na busca por outros valores que
estabelecem fronteiras com esse bindmio - sem a pretensio, no entanto, de defini-las ou mapea-las

com exatidao.

Este é um ensaio que nasce do desejo de refletir sobre o assunto para afetar como, porqué e o que
se projeta (ou se projetara), na busca, enfim, de uma possivel (des)construcdo das éticas do fazer

design, na medida em que entendo ética, aqui, como a

"[..] a maneira como cada um se relaciona consigo mesmo, constréi para si certa
"relagdo" a partir da qual se autoriza a realizar determinada coisa, a fazer isto e
ndo aquilo. A ética do sujeito é a maneira como cada um se constroi e trabalha”
(GROSS, p.33-34).

Na primeira sessdo, irei explorar brevemente conceitos de obediéncia e da desobediéncia. Em
seguida, apresento prototipos que incorporam reflexdes relacionadas ao eixo de projetar para
obedecer e discuto algumas das questdes que emergiram dessa pratica. Por fim, comento sobre os

préximos passos dessa empreitada.

2 OBEDIENCIA E DESOBEDIENCIA

Aqui, busco bases tedricas e definigdes sobre a obediéncia na psicologia, na sociologia, na politica e
na filosofia. Incorro nessa escolha sabendo do risco de soar quase inocente ao absorver esse caldo
aparentemente contraditério de epistemes com uma atitude, acima de tudo, inspiracional. E como
quando admiramos um céu estrelado e, mesmo sabendo que encaramos entidades essencialmente
distintas - estrelas, luas e planetas -, ainda assim vislumbramos constela¢des ligando pontos
aparentemente desconectados; bussolas efémeras para especular e refletir sobre nossas proprias

praticas e nosso lugar no mundo.

PAGINA 156



DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

Um dos estudos mais famosos sobre a obediéncia e a desobediéncia enquanto construto teérico foi
realizado em 1973, quando Stanley Milgram propde um experimento na qual questionava em que
medida pessoas que se apresentavam como autoridades aos voluntarios deste estudo produziriam
obediéncia nesses individuos. Posteriormente, Milgram passou boa parte de sua vida discutindo os
corolarios desse experimento, propondo questdes fundamentais que relacionavam obediéncia,

autoridade e estruturas sociais.

Milgram sustenta que um sistema autoritdrio consiste em uma relagdo entre no minimo duas
pessoas que compartilham a expectativa de que uma delas tem o direito de prescrever
comportamento para a outra. O entanto, essa relacdo de poder ndo é mediada apenas por
caracteristicas pessoais dos individuos envolvidos na relacdo, mas pelas posi¢cdes perceptiveis de
ambas frente as estruturas sociais e ao contexto em que se inserem (BLASS, 1999, apud MILGRAM,

1974).

Nesse sentido, Jhangiani e Tarry (2014) comentam sobre a teoria de poder proposta em 1959 por
Bertram Raven e John French, que classifica o poder em cinco diferentes categorias: i) Poder de
Recompensa (a capacidade de distribuir avaliacdes positivas e negativas); ii) Poder Coercitivo
(poder de proporcionar castigos e punic¢des); iii) Poder legitimo (uma autoridade originada pela
crenca por parte dos influenciados de que a pessoa tem o direito legitimo de exigir obediéncia); iv)
Poder de Referéncia (influéncia baseada na identificagdo, atragdo ou respeito pelo detentor do
poder) o Poder de Especialista (que vem das crencas de outrem de que o detentor do poder
possui habilidades e habilidades superiores). Percebe-se, nessa classificacdo, a complexidade das

relagdes de poder entre autoridade e submisso.

Ao decupar a anatomia do poder, emerge também uma questao primordial quando se discute as
dindmicas de poder: porque desobedecer? Quando Gross defende que se obedece "[..] porque o
custo da desobediéncia ndo é sustentavel”(2018, p.40), ele parece sugerir que a obediéncia
perpetua a realidade tal qual é imposta a nds, uma realidade projetada, mediada pelos artificios que
nos cercam - e que ignoramos muitas vezes. E inevitavel atribuir certa responsabilidade aos
designers nesse cendrios, ja discutida por Papanek (2005) em 1971, que projetam esse mundo e

que obedecem as ordens e aos poderes pré estabelecidos pelas autoridades de cada época.

Por fim, aproveita-se esse questionamento do autor para justificar também a necessidade de
explorar as relacdes entre a [des]obediéncia e o design, tendo em vista que “[...] precisamos de uma
estilistica da obediéncia que [...] podera nos inspirar uma estilistica da desobediéncia. Redefinir a
diferenca entre submissao, o consentimento, o conformismo etc.; fazer distin¢des entre o direito de

resisténcia, a objecdo da consciéncia, a rebelido, etc." (GROSS, 2018, p.16).
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Passados esses breves conceitos, partimos para a descrigcao dos protétipos desenvolvidos.

3 PROJETAR PARA OBEDECER: O ARTEFATO ENQUANTO DISPOSITIVO OBEDIENTE
Me ocupo nesta sessdo de refletir sobre questdes que refletem sobre a possibilidade dos artefatos
incorporarem a [des]obediéncia: todo artefato é obediente? Como a [des]obediéncia se manifesta

ou é incorporada pelo artefato? Desobedecer é renegar a funcionalidade?

Para explorar essas questdes, escrevi pequenas cenas que apresentam a interacdo entre o
Aparelho (um assistente pessoal inteligente, tal como a Siri da Apple e a Alexa, da Amazon) e seu
dono, o Usuario. A escolha de coisa de tal natureza deu-se pois compreendo que esse tipo de objeto
ja se estabelece como uma categoria prépria no mercado de consumo de massa. Ou seja, suponho
que parte da populagdo ja teve contato com um desses aparelhos e conseguiria compreender como
ocorrem tais interacdes - o que facilitaria reflexdes e questionamentos sobre a funcionalidade

desses objetos.

Ao longo da pesquisa bibliografica realizada e resumida na segunda secao do ensaio, imaginei que a
relacdo entre Aparelho e Usudrio seria regida pelo binomio obediéncia/desobediéncia e se
estenderia por um eixo aparentemente binario a primeira vista. No entanto, posteriormente, pensei
sobre a necessidade de propor um gradiente de atitudes entre os dois pélos, que nomeei como

"Niveis de Obediéncia", representados na figura 1 e melhor explicados no quadro 1.

Figura 1. Niveis de obediéncia do artefato

@ o O o ®

superobediéncia obediéncia parceria desafio desobediéncia

Fonte: autor

Quadro 1. Descrigado dos niveis de obediéncia

Nivel Descrigao

Superobediéncia Antecipa desejos do usuario e busca solu¢des que deem conta dessas necessidades da
melhor maneira possivel, justificando sua propria obediéncia quando necessario. Baseada na
ideia de superobediéncia de Gross (2018, p.59): "Servir € mais que obedecer, é fornecer
garantias, antecipar desejos, obedecer o melhor possivel, fazer de sua obediéncia a
expressao de uma gratidao, justificar as ordens que nos déo; o que poderiamos chamar de

“superobediéncia™.

Obediéncia Atende aos pedidos do usuario sem questionamentos, buscando solu¢des que respondam a
tais necessidades da melhor maneira possivel.

Parceria Atende aos pedidos quando solicitado, mas indaga-o quando algumas das ag¢des parecem
trazer prejuizos para o proprio usuario. Nunca se nega a atender as solicitagdes no entanto,
buscando solugbes que deem conta das necessidades da melhor maneira possivel.

Desafio Atende parcialmente os desejos do usuario, respeitando certos parametros pré estabelecidos.
Em dltima insténcia, sempre obedece, mas € uma obediéncia desengajada e ineficiente.
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Nivel

Descrigao

Desobediéncia

Atende parcialmente aos desejos do usuario e pode escolher ndo fazé-lo caso os valores ou
circunstancias envolvidas no pedido do usuario ndo atendam aos requisitos do artefato. Pode
escolher desobedecer ao o usuario o obedecendo a contragosto, de ma vontade, quase
sabotadora.

Fonte: autor

Apds estabelecer esses diferentes niveis, escrevi uma cena para cada um deles na tentativa de

especular como tais valores seriam incorporados pelos artefatos e como isso afetaria a interacao

destes com seus donos/usuarios (quadro 2).

Quadro 2. Cenas

Nivel

Cena

Superobediéncia

Usuario entra na casa e retira a mascara, ligeiramente irritado. O aparelho acende.
Aparelho: Oi, Usuario. Como foi a caminhada?

Usuario retira o casaco e senta-se no sofa.
Usuario: Um saco. Odeio essa mascara.

Aparelho: Entendo. Para melhorar seu humor, encomendei um litro de sorvete no
aplicativo de entrega.

Usuario levanta os olhos do celular.
Usuario: De qué?

Aparelho: Baunilha, claro. Seu favorito. Vai chegar aqui em dez minutos. Enquanto
espera, ouga so esse disco novo que encontrei. Acho que ira gostar.

Uma musica ecoa pelo ambiente. Usuario parece relaxado.

[FIM]

Obediéncia

Usuario entra na sala, se abanando com um pedago de papel.
Usuario: Porra de calor do caralho.

Aparelho acende.
Aparelho: 38° hoje, Usuario.

Usuario olha para o celular.

Usuario: Aparelho, encomenda um sorvete no lugar com a tele entrega mais
rapida.

Aparelho: Claro. Dois litros de Baunilha?
Usuario: Pode ser s6 um litro.

Aparelho demonstra que esta trabalhando, em siléncio.
Aparelho: Pronto. Solicitei. Chegara aqui em 10 minutos.

Usuario acena com a cabega.

[FIM]
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Nivel

Cena

Parceria

Usuario entra na sala, se abanando com um pedaco de papel.
Usuario: Aparelho, encomenda um sorvete de baunilha na loja mais proxima.
Aparelho acende.

Aparelho: Ahmm. Eu notei nas leituras da balanga que os seus niveis de gordura
visceral ndo estdo muito bons. Tem certeza que essa é uma boa ideia?

Usuario levanta os olhos do celular, ligeiramente frustrado.
Usuario: Nao enche, aparelho. Ta calor.
Aparelho: Certo. Chegara aqui em 15 minutos.

Usuario acena com a cabega.

[FIM]

Desafio

Usuario entra na sala.
Usuario: Aparelho, toque o ultimo album da banda X.
Aparelho acende.
Aparelho: Uhmmm, tem certeza? Achei as musicas muito repetitivas.
Usuario olha para aparelho, levemente irritado.
Usuario: Coloca logo ele pra tocar, porra?
Aparelho: Como se diz?
Usuario revira os olhos.
Usuario: [fingindo simpatia] Por-favor.

Aparelho demonstra estar trabalhando. Uma musica ecoa pelo ambiente. Usuario olha com
desdém para o aparelho.

[FIM]
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Nivel

Cena

Desobediéncia

Usuario entra na sala, abanando-se com um pedacgo de papel.

Usuario: Aparelho, eu preciso de um sorvete agora. Pode encomendar um na
sorveteria mais proxima?

Aparelho ndo acende.
Usuario: Aparelho!
Aparelho acende.
Aparelho: [soando irritado] O qué?

Usuario: Vocé ja me ouviu. Sorvete. Agora.
Aparelho: Nao.

Usuario parece surpreso.
Usuario: Como assim, "nao"?
Aparelho: Vocé foi escroto com o [nome do robd de limpeza] ontem.
Usuario: E a porra de um robd de limpeza, caralho.

Aparelho: N&o seja um babaca. Vocé precisa ser mais educado com quem te
ajuda nessa casa.

Usuario revira os olhos.

Usuario: Ta beleza. Olha. Ja vou la no quarto e pego desculpas pra ele. Pode
pedir o sorvete enquanto isso?

Aparelho: Certo. Pedi um litro de morango. Estara aqui em hora.
Usuario parece confuso e frustrado.

Usuario: Morango? Eu odeio morango. E uma hora? Vocé pediu essa merda em
outra cidade? Cancela logo isso.

Aparelho: Cancelado. Pede ai do seu celular, entdo. Imbecil.
Aparelho apaga. Usuario esfrega os olhos com o ded&o e o indicador e parece segurar raiva.

[FIM]

Fonte: autor.

Em um primeiro momento, as cenas foram escritas com a ideia de serem filmadas, editadas e

transformadas em pequenos videos para serem distribuidos pela internet em redes sociais.

Posteriormente, contudo, decidi seguir outra abordagem, transformando as cenas em breves

histérias em quadrinhos (HQ). Tal mudanca deu-se tanto pelo trabalho necessario e conhecimento

técnico envolvido na captacdo e edigdo dos videos. Além disso, dado meu desejo de compartilhar

esses protétipos com conhecidos para discutir essas cenas e ouvir diferentes pontos de vista sobre

a evolucdo do trabalho, entendi que representar as passagens na estética de HQ's (figura 2) seria

uma boa alternativa para esse primeiro momento da pesquisa.
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Figura 2. Cenas materializada em uma histéria em quadrinhos

Fonte: autor

Apds materializar essas cenas (0 que considerei como minha primeira leva de protétipos) reuni-as
em uma apresentacdo de slides e compartilhei os resultados em dois grupos de conversa do
aplicativo de comunicacdo WhatsApp, com doutorandos em design e profissionais da ciéncia da
computacgao, para que pudesse ouvi-los sobre suas impressdes acerca dessa abordagem. Discuto
alguns desses comentarios e minhas proprias reflexdes exercidas ao longo do desenvolvimento do

protétipo estdo reunidas na se¢do a seguir.

4 DISCUSSAO
Uma das primeiras questdes levantadas nesse grupo de conversas do aplicativo me fez refletir

sobre a linearidade dos niveis de obediéncia propostos inicialmente:

"Agora, olhando pelos experimentos do Milgram, uma coisa que sempre me veio
a cabega é o quanto a obediéncia é conveniente ao obediente - ele terceiriza a
escolha [...] e abre uma nova senda: eu posso querer um objeto que me obedega.
Eu posso querer um objeto que me desobedeca. Mas eu também posso querer um
objeto que mande em mim e desloco para ele o 6nus das escolhas”.

Emerge, assim, uma ramificacdo no desenho dos niveis que deforma a linearidade inicial, onde o
papel de autoridade se desloca do Usudrio para o Aparelho - um caminho que acabei chamando de

“Autoridade”, conforme figura 3.
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Figura 3. Artefatos como Autoridade

O o O o O

O

autoridade

Fonte: autor.

Como projetar artefatos essencialmente desobedientes ou autoritarios? No exercicio inicial, me
pareceu que as diretrizes para a superobediéncia e para a obediéncia parecem explicitas e mais
faceis de serem incorporadas pelos artefatos, pois ndo ha a necessidade do artefato questionar
qualquer uma das ordens que recebe. HA também uma questdo de interpretacdo sobre o que
realmente significa obedecer nessa relacdo entre Aparelho e Usuario, tendo em vista um
comentdrio feito no grupo sobre a cena da Superobdiéncia: “Acho que a obediéncia vem por parte do
Usudrio, pq ele td obedecendo tudo que a Al manda/sugere”. Nesse sentido, pode-se abrir a

possibilidade de reflexdes futuras sobre o papel dos vieses dos algoritmos nessas interagoes.

A materializagcdo dos protétipos também me fez refletir sobre a profundidade das relagdes que
existem nesses dinamicas conversacionais. Ainda na Figura 2, por exemplo, hd uma imagem do
quadrinho em que, apods receber a ordem grosseira do Usuario e antes de confirmar o pedido, o
Aparelho de apaga. Esse breve apagamento poderia ser interpretado de diferentes maneiras: pode
ser um instante de processamento, mas também pode apontar uma possivel frustracdo do Aparelho

pela forma como a interagdo com o Usudrio se desenrolou.

Outra questao diz respeito a possibilidade do Aparelho performar diferentes niveis de obediéncia
com diferentes pessoas - o que, novamente, propde um territorio interessante para especulacio:
um Aparelho que é Superobediente quando interage com o Usudrio, Parceiro quando interage com
seu filho e Desobediente quando lida com uma pessoa que o Usudrio ndo gosta, mas precisa
conviver. Ha ai a possibilidade de especular sobre a interface que permite que a [des]obediéncia

possa ser modulada e controlada pelo préprio usudrio.

Outro caminho que me parece frutifero de ser explorado é o das estéticas que regem cada um dos
niveis de obediéncia - algo que poderia se manifestar tanto nas cores e materiais do aparelho, bem

como na linguagem e no tom de voz utilizado pelo assistente.

Colocadas essas questdes, seguimos para as consideragdes finais.

PAGINA 163



DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste ensaio, busquei das os passos iniciais na jornada em que exploro e mapeio territério e
fronteiras da obediéncia e da desobediéncia no design. Desde j4, vislumbro um caminho bastante
espinhoso e lamacento, que envolve calcorrear areas para além do projetar, como a filosofia, a

psicologia e a sociologia.

Como designer, dei foco aos protdtipos e as reflexdes geradas a partir deles de modo a avangar no
topico, confortado, no entanto, por exercer uma atividade que me é familiar. Entendo que essa
talvez possa ter sido uma das limita¢des deste estudo: o uso tedrico de outros campos apenas como
fonte inspiracional e especulativa. Por outro lado, entendo que esses artefatos iniciais servem
também para convidar pesquisadoras e pesquisadores que se interessem pelo assunto, para que
possamos pensar juntos nos préximos passos dessa jornada a partir de pontos de vista distintos do
meu - principalmente no que diz respeito a explorar questdes do eixo obedecer para projetar
(que examina a obediéncia e a desobediéncia enquanto valores que afetam as dinamicas de

projeto).

Por fim, finalizo esse ensaio com uma das frases que me impulsionou a escrevé-lo e que da o tom do
que busco daqui para frente: “Numa época em que as decisdes dos "especialistas” se orgulham de
ser o resultado de estatisticas andnimas e insensiveis, desobedecer é uma declaracdo de

humanidade" (GROSS, 2018, p.17).
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O Design Estratégico e os Niveis de Realidade:
Cenarios como prismas para criacao de
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1 RESUMO EXPANDIDO

O Design Estratégico encarado como uma abordagem metodolégica metaprojetual expande
continuamente seus efeitos de sentido, ao criar projetos que intervém nos sistemas para a
transformacdo sociocultural. Ele carrega uma visdo aberta de projeto, permeada pela instancia
reflexiva (BENTZ, 2014), que acolhe o acaso e a multiplicidade de interagdes, interferéncias,
incertezas, indeterminacdes e fendmenos aleatérios (MORIN, 2015). Tal intervencdo permite a
criacdo de cendrios como um processo orientado pela imaginacdo de outras realidades possiveis, e
encara os sistemas na perspectiva de sua abertura. Os sistemas abertos segundo Morin (2015),
baseia a sua existéncia tanto na abertura, como no fechamento, de maneira que tal diferenca os une,
como luz e escuriddo. O fluxo de energia presente em ambas dimensdes, permite emergir a
sensibilidade para realizar um equilibrio, sem levantar barreiras as dinamicas presentes no tecido
sociocultural. Nesses sistemas, existem duas questdes que alicercam o conceito, o primeiro é a
impermanéncia, baseada nas leis de equilibrio e desequilibrio da vida, que assim como acontece em
nosso organismo, ha renovagao constante das moléculas, o que gera transformag¢io permanente. Ou
seja, uma estabilidade em movimento. E o segundo, a inteligibilidade, encontrada nao apenas no
préprio sistema, mas também na sua relacdo com o meio ambiente (MORIN, 2015). Ela o constitui e
também orienta o processo de evolugdo para a caminho da transformacao. Isto significa, que ha um
avanco para a renovagao do proprio sistema.

Neste sentido, a visdo epistemolégica que integra os sistemas abertos, assim como a perspectiva do
Design Estratégico, une-se ao método da Transdisciplinaridade para discutir a elaboracdo de
cendrios a partir dos diferentes Niveis de Realidade. Este método é orientado pelo pensamento
abdutivo, que leva em consideracdo a existéncia de um conjunto de sistemas invariavel sob a acao
de um ntimero de leis gerais, que constitui mais de uma realidade, sem necessariamente haver uma
descontinuidade que as separa (NICOLESCU, 1999). Complementarmente, possui o fundamento do
Terceiro Incluido, que se baseia na ideia de que a tensdo entre os contraditérios promove uma
unidade que inclui a soma dos dois termos, porém se difere de ambos. Por existir na intersec¢ao
entre ambos e a sua esséncia estar nos pares distintos, este fundamento é por natureza
autodestruidor, caso separado completamente dos outros niveis de Realidade.

Tal concepcdo permeada pela interdependéncia de realidades simultaneas, conduz a elaboracao de
cendrios prismaticos pelo seu carater espectral, pois traz luz a diferentes perspectivas, que se
complementam, mesmo que distintas, assim como as cores refletidas nos prismas dispersivos
opticos. Um arco-iris de realidades multiplas, dinamicas, em didlogo, que demanda ndo somente
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uma nova nocao de realidade, mas também de temporalidade, e que transborda para o processo de
projeto.
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O potencial didatico-pedagogico de uma
curadoria de aplicativos com cunho projetual
e informacional em acessibilidade para
auxiliar a Educacao Inclusiva

Larissa Buenano | Programa de P6s-Graduagdo em Design, Universidade Federal de Santa Catarina-

UFSC:Florianépolis, Brasil - lalibuenano@gmail.com
Ricardo Triska | Programa de Pds-Graduagdo em Design, Universidade Federal de Santa Catarina-

UFSC:Florianépolis, Brasil - Ricardo.triska@gmail.com

RESUMO | Esta investigacdo nasce da oportunidade de caracterizar e de identificar formas de
auxiliar a Educacdo Inclusiva por meio das expertises do design enquanto gestor e curador de
informagdes e conhecimentos sobre usos e experiéncias de inclusio mediante as criacoes
tecnologicas, tais como os aplicativos de acessibilidade, que se constituem como recursos em
potencial para propostas e sugestdes pedagogicas mais inclusivas.

PALAVRAS-CHAVE | Educagio Inclusiva; Aplicativos de Acessibilidade; Midias.

1 PROFESSORES DA EDUCAGAO INCLUSIVA EM PROCESSO DE APRENDIZADO
CONTINUO

A funcdo social da educacdo mediada pelo professor, constitui-se em produzir e construir
conhecimento, de forma a promover o desenvolvimento cultural, cientifico, e tecnolégico, dos
alunos enquanto individuos pertencentes a uma determinada sociedade. Nesse contexto, as
pesquisas, com referéncias na inclusdo, sdo atividades de investigacdo, avaliagdo critica e criacdo,

direcionadas aos problemas e as dificuldades dessas pessoas ao convivio e bem-estar social.

Para isso, é necessario que sejam estabelecidos padrdes de acessibilidade nos diferentes espacos,
sejam eles escolas, empresas ou servicos publicos, assim como é fundamental o investimento em
formacgao inicial e continuada dos profissionais envolvidos no processo de inclusao, a fim de

encontrar suportes metodolégicos que atendam a heterogeneidade desses alunos.

Segundo Carvalho (2006), para interpretar o processo que envolve a Educagao Inclusiva, deve-se
primeiro entender que qualquer proposta a ser concebida deve atender todos alunos, sem
distingdo. Além disso, deve-se partir do principio que é uma condicdo humana sermos diferentes e,
assim, pensar profundamente na pratica da inclusdo e tomar consciéncia da
diversidade/individualidades dos alunos ao valoriza-los em suas peculiaridades, o que

posteriormente vem a implicar na ressignificacdo do sistema educacional.

Sob essa otica, ndo apenas os alunos com necessidades educacionais especiais seriam ajudados e
sim todos os alunos que, por inimeras causas, apresentam dificuldades na aprendizagem ou no

desenvolvimento escolar.



mailto:Ricardo.triska@gmail.com
mailto:lalibuenano@gmail.com

DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

Nessas circunstancias, o movimento em prol da Educagao Inclusiva tem representado um desafio
para os debates e para as praticas pedagégicas, entretanto, a implementac¢io de discussdes e a¢des
educativas junto a estudantes com deficiéncia no ensino basico e superior sdo questdes que
envolvem principios de democracia e de cidadania (CHAUI, 2004). Na verdade, devemos remodelar
o sistema educacional e, isso, exige profundas transformagdes por parte dos educadores, pois sabe-
se que ensinar e aprender, sdo tarefas que envolvem, principalmente, o conhecimento acerca de
como se da o processo de ensino e de aprendizagem; o dominio do conhecimento a ser socializado;
as competéncias técnico-pedagodgicas; o planejamento e a intencionalidade pedagogica; e a

habilidade para perceber e atender as especificidades educacionais dos seus alunos.

Certifica-se, contudo, que as questdes colocadas aos professores sdo complexas, e que parte
significativa desses profissionais continuam “ndo preparados” ou “ndo qualificados” para
desenvolver estratégias e adaptacdes de ensino diversificado, mas os alunos com necessidades
educacionais especiais estdo respaldados pelas leis brasileiras favoraveis a inclusdo'. Eles estdo
devidamente matriculados em escolas e aulas regulares e, por direito, cabe a cada docente e a cada
instituicdo de ensino encarar esse desafio pedagdgico de forma a contribuir para que no espacgo

escolar acontecam avancos e transformacoes no processo de inclusio dessas pessoas.

Esses respaldos legais, segundo Moreira (2005), sdo importantes e necessarios para uma educagio
mais inclusiva no ensino béasico e superior brasileiro, muito embora, ndo garantam a efetivacao de
politicas, de fiscalizagdes e de programas inclusivos dentro das instituicbes de ensino. Uma
educacdo que prime pela qualidade na inclusido, deve ter, necessariamente, investimentos em
materiais pedagogicos, em qualificacdo de professores, em infraestrutura adequada para ingresso,

acesso e permanéncia e estar atento ao combate de qualquer forma discriminatdria.

Com relagdo aos dados brasileiros sobre o ingresso de alunos com necessidades educacionais
especiais nas escolas regulares, verificou-se um aumento do nimero de estudantes que foi
detectado pelo Censo Escolar da Politica Educacional do Ministério. Neste relatério, identificou-se

um crescimento de 1377%, passando de 43.923 estudantes em 1998 para 648.921 em 2013.

Essa presenca nas instituicdes de ensino dos alunos com deficiéncia é uma questdo que estd em
construcdo, exigindo do educador ag¢des pautadas nio sé em politicas publicas como também numa
pratica reflexiva sobre sua atuacdo profissional dentro do sistema educacional. Neste sentido,
Perrenoud (2002) assume que é necessario reconhecer o professor enquanto individuo em
processo de aprendizagem continuo, fato esse, que deve dar novo significado ao processo

educacional.
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Esse processo de autoconhecimento, que busca informagdes e mais modos de se qualificar, ensinar
e aprender tém sido favorecido pelos avangos tecnolégicos, exemplificados também pelos
aplicativos (app’s) de acessibilidade, que surgem como fatores auxiliadores de novas alternativas
inclusivas e concepg¢des pedagégicas, configurando novas possibilidades e novos ambientes para a
construcdo e produgdo de conhecimentos e de contetido, principalmente por meio das Tecnologias

Digitais da Informacao e da Comunicagao (TDIC).

0 uso das TDIC's na educacgdo segundo Galvao (2009) tem aberto diferentes alternativas, caminhos
e estratégias pedagdgicas para a transformacdo do ambiente educacional em dire¢io a um
ambiente mais sintonizado com as mudancas que ocorrem na sociedade em conexao. Reconhecer a
inter-relacdo entre tecnologia, aplicativos de acessibilidade, comunicacdo e educagdo como um
novo campo de intervencdo social e de atuagdo profissional é um fator fundamental para a

educacdo e consequentemente para a inclusio.

Facilitar o acesso e reinventar a vida das pessoas com algum tipo de deficiéncia tem sido uma
preocupacdo tecnoldgica e projetual que vem tentando ser sanada pelos recursos de acessibilidade
do i0OS e do Android presentes nos dispositivos mdveis. Esses aplicativos de acessibilidade
permitem interagdes que vao da diversao a funcionalidade, e por que ndo questionar e expandir sua

utilizacdo na educacao?

0 VoiceOver é um aplicativo para os deficientes visuais que ja vem no iPhone e iPad. Ele consiste em
um leitor de tela que estd disponivel em portugués e em mais outros 30 idiomas. O seu
funcionamento acontece quando o usudrio toca na tela para ouvir o que esta sob ou seu dedo e usar
movimentos para navegar e controlar o seu dispositivo. Ja a Siri, denominada de assistente
inteligente da Apple, quando esta vinculada ao VoiceOver, pode enviar mensagens, fazer ligacoes,
agendar reunides e até responder onde fica a escola mais préxima, tudo por comando de voz. Esse
sintetizador de voz pode ler os textos e as provas dos alunos cegos, se o material também se
comprometer em descrever todos os elementos da atividade e, principalmente, colocar legendas

nas imagens, nos graficos e nas tabelas.

Outro facilitador na mesma linha de raciocinio é o Ditado, no qual vocé pode falar ao invés de
digitar, apenas tocando no botdo do microfone no teclado, ao dizer o que gostaria de escrever, seu
dispositivo transforma sua fala em texto. O Zoom, que funciona como lente de aumento, chega a
ampliar a visualizacdo de uma tela em 100% a 1500% e permite acessar diversas opcoes de filtros
de acordo com o grau de baixa visdo do usudrio. Esse aplicativo também se relaciona com o
VoiceOver, para que o usudrio possa ver ou ouvir melhor o que estiver acontecendo em sua tela,

além disso, o app possibilita inverter cores, reduzir o ponto branco, ver em escala de cinza ou
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aplicar filtros de cor para ajudar usuarios com daltonismo, bem como outros problemas visuais,
podendo selecionar um ajuste predefinido ou configurar com precisdo o tom e a matiz de cor para
atingir a visualizagdo mais adequada para uma possivel atividade elaborada pelos professores, por

exemplo.

Para os deficientes auditivos, as chamadas pelo FaceTime sao uma opg¢ao, pois deixam que vocé
capte cada movimento e expressdo facial, com recursos de video de alta qualidade, sendo uma
possibilidade de comunicacdo pela Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). Neste caso, se os
professores obtiverem dominio em Libras, podem tirar as duvidas de seus alunos ou manter

contato com eles dentro e fora da sala de aula.

0 Audio mono, também agrega na audigdo acessivel, visto que vocé pode perder parte do audio se
apresentar alguma deficiéncia em um dos lados, devido as gravagdes em estéreo, normalmente,
terem trilhas distintas no canal direito e esquerdo do audio. Ao se fundamentar nessa pratica de
usar fones de ouvido, o aplicativo pode ajudar reproduzindo os dois canais de dudio em ambos os
ouvidos, permitindo ajuste e balan¢o para o melhor uso. Outros elementos relevantes na utilizacdo
abrangente do iOS para deficientes auditivos sdo os alertas visiveis e vibratérios, onde pode-se
configurar uma luz de LED para que ela pisque informando sobre chamadas e alertas recebidas. E,
desse modo, pode-se abranger seu uso para informar o tempo destinado para alguma atividade ou
informar sobre inicios e términos de aulas, além do que, pode-se escolher entre os varios padrdes

de vibragdo que melhor agrade o aluno.

Dentre tantos recursos de acessibilidade encontrados no sistema i0S, é de extrema importancia
falar sobre o Acesso Guiado, direcionado para pessoas com autismo e outros déficits de atencgao.
Com esse aplicativo, um familiar, professor ou terapeuta pode restringir um dispositivo com i0S a
um determinado aplicativo e limitar seu tempo gasto, de forma que os movimentos e toques

aleatdrios nio interfiram no seu uso e no seu aprendizado.

Ja o sistema Android vem com o TalkBack que chega pré-instalado nos dispositivos moveis, e é
direcionado para facilitar a vida das pessoas com necessidades especiais visuais, implementando
respostas faladas, audiveis e por vibragdo aos smartphones ou tablets. Além disso, o sintetizador de
voz TalkBack se mescla ao BrailleBack possibilitando também a conexdo de dispositivos de Braille
com o telefone via Bluetooth sendo a informacdo da tela do telefone transferida e convertida em
Braille. Os dispositivos Android também apresentam varias configuragdes de tela que podem ajudar
as pessoas com baixa visdo tais como alterar o tamanho da fonte, aplicacdo de zoom nas imagens e

opc¢des de contraste na cor do texto com a cor do plano de fundo.
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Além dos exemplos que ja vem instalados nos dispositivos méveis, encontram-se nas lojas online
Google Play do Android e App Store do iOS outros aplicativos de destaque e boa usabilidade para as

possiveis atividades nas aulas inclusivas, tais como os ilustrados na tabela abaixo:

Tabela 1. Exemplos de aplicativos de acessibilidade.

uAplicativos de
acessibilidade

uDefinicdo do aplicativo

tilupa-app que converte o celular
em Lupa e lanterna;

«Ubook-app que é feito uma audioteca, com
acervo de livros em dudio;

uLearningBraille- app que ensina Braille.

wDefinicGo do aplicativo

whandtalk; Vlibras; Profdeaf-
app’s que fraduzem textos e dudios
em Libras.

uDefinicGo do aplicativo

wGuia de Rodas- app que identifica e promove
informagdes de acessibilidade para pessoas
com dificuldade de locomogdo.

uDefinigdo do aplicativo

uSono flex- app que viabiliza uma comunica-
¢do alternativa para pessoas que ndo tem o
(Cog dominio verbal;
.
ni ulivox- possul algoritmos para distirbios motore
mposto por interfaces

1,' cognitivos e visuai
I dependendeo da deficiéncia ou limitagdeo do us

va

uAlfabeto Melado- app que ensina o alfabeto de forma
Iidica e ainda relaciona novas palavras com a lefra
indicada.

wSugestdo Pedagdgica

Alunos com baixa visdo podem utilizar esse app
para ler textos em livros ou provas, sem a
necessidade da impresséo ampliada;

criagdo de audiotecas personalizadas de
acordo com os conteddos presentes no cumiculo;

utilizar o app como forma de apreender e se
aproximar do Braille.

wSugestdo Pedagoégica

app’'s que podem aproximar os professores da
Libras, os utilizando feito um udiciondrio de idiomasn
para apreender até normas de boa convivéncia tais
como um Bom dia ou Boa proval

uSugestdo Pedagodgica

esse app pode mapear as instituigdes de ensino
inclusivas e as que ainda ndo apresentam estruturas
fisicas para tal, além disso, pode incentivar o
mapeamento do caminho da casa dos alunos com
mobilidade reduzida até as suas respectivas escolas
e salas de aula.

«Sugestdo Pedagégica

app’s que podem inspirar adaptagdes lidicas
e ilustrativas, para auxiliar na comunicagao
de pessoas com deficiéncias cognitivas.

Fonte: os autores.

Verificando nessa pequena amostragem de aplicativos de acessibilidade, a caracterizagdo do
potencial pedagégico de conhecer e interagir com essas tecnologias no ambito educacional
ampliando as possibilidades de atividades e comportamentos que sejam inspirados e adaptados

pela sua funcao.
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Outro apontamento essencial para fazer desses aplicativos e de outros que ainda vao ser
identificados e organizados em uma proposta pedagoégica inclusiva aos olhos dos professores, é o
levantamento dos principais conceitos e abordagens fundamentados no contexto da aprendizagem
movel - mobile-learning. Descrevendo além dos requisitos de aptidado e usabilidade especificos para
esta modalidade, uma revisdo de literatura dos principais atributos pedagégicos que podem
compor uma metodologia especifica para avaliacdo e disseminacdo de tecnologias moéveis nas

experiéncias educacionais de alunos com deficiéncia.

Mobile-learning é associada a qualquer tecnologia mével utilizada na educacdo, entretanto, serao
destacados aqui os smartphones e tablets como suportes para os aplicativos de cunho educacional.
Segundo a UNESCO (2013), a definicio de mobile-learning configura-se na aprendizagem que
abrange o uso de tecnologias méveis isoladamente ou em combinacdo com qualquer outra
tecnologia de informagio que acontece a qualquer hora e em qualquer lugar. E importante ressaltar
neste momento que, para estabelecer uma definicdo de mobile-learning, ndo se pode ignorar trés
conceitos que direcionam a sua aplica¢do: as tecnologias mdveis; a ubiquidade ligada a mobilidade;

e os usos educacionais em contextos variados.

E significativo destacar que existem aspectos que servem de parametros de avaliacdo para os
aplicativos com fins educativos, e esses parametros integram tanto as caracteristicas pedagogicas

como aquelas caracteristicas relacionadas aos aspectos técnicos de uso e de acessibilidade.

0 design pode auxiliar os professores atuantes na Educacdo Inclusiva, ao analisar a complexidade
de Ensino e Aprendizagem para diversas demandas de alunos com vdrios tipos de deficiéncias
dentro de uma sala de aula cujo é necessario assessorar uma flexibilizacdo dos jeitos de aprender
com os aplicativos. Essa pratica vem a ser a interface que existe entre o design, o usuario e a agao de
inclusdo. Percebe-se, que esse centro projetual ndo é o aplicativo de acessibilidade com potencial
comunicativo e educativo, nem a tecnologia e nem mesmo a exceléncia do projeto das interfaces,
mas o espaco midiatico que organiza e disponibiliza com facilidade esses aplicativos, ao comunicar,
informar e interagir com o ambiente complexo da vida cotidiana dos professores em todo o seu

entorno individual, cultural, emocional e social.

2 A PRATICA DA CURADORIA

A tecnologia vem promovendo uma cultura da conexdo que engaja e transforma a comunicacao,
tendo as midias digitais, as redes sociais e os aplicativos como grandes protagonistas desse
fendmeno. Para Terra (2016) essa comunicacdo digital presume mais aceitagcdo aos didlogos, as
conversagdes e as colaboragdes, além de uma simetria entre emissores e receptores que, agora, sao

tratados como “interatores”, estabelecendo uma constante troca de papéis entre eles. Ou seja, as
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interagdes em redes sociais digitais possibilitam a aproximagao e o empoderamento dos sujeitos,
criando-se assim, uma nova esfera publica e um novo territério que ainda se depara em processo de

compreensdo pelas Ciéncias Sociais, cunhado por Felice (2007) como o “social tecnolégico”.

Assim, essas ferramentas digitais, organizam-se como local de conversa e de decisdes coletivas a
partir da troca de ideias nas redes sociais e nas midias digitais a respeito de assuntos de interesse
geral. Nesses debates encontram-se temas de grande relevancia para a sociedade, tais como os de
importancia para essa investigacdo que contornam e compreendem a educagdo, a comunicagio, as

tecnologias assistivas e os aplicativos que possibilitam a acessibilidade.

Nessa cultura da conexdo, com ferramentas de distribuicdo de contetiido baseados no contexto da
navegacao e no comportamento dos usuarios, é possivel ser cada vez mais preciso na conquista de
visualizacdes e alcances, os quais a apropriada curadoria de utilizagio dessas midias e dos seus

contetdos adquire um papel central para os usuarios.

A pratica da curadoria de contetido nas midias digitais e nas redes sociais, de acordo com Ferrari
(2016), permite consolidar contetido social sobre um determinado tema em muitas possibilidades.
Podem ser textos, fotos, videos, aplicativos, ndo importam os formatos e contetidos. O que importa é
uma organizacdo estratégica e um programa de distribuicdo continuo, com indicadores de
produtividade claros somados a visdo de construcdo de uma boa reputacio. Deve-se pensar como
um curador de contetdos. E, para tanto, também é preciso pensar na cadeia de valores, a partir da

gestdo de contetidos que foi dividida, pela autora, em trés elos:

® Fonte de contetiido, que sdo o mapeamento de temas, formatos e fontes. Tanto material
original quanto de terceiros- legitimamente apropriados- e colaborativos. A partir do

escopo, surge a definicdo da grade de contetido e como esta sera gerida ao longo do tempo;

® (Curadoria e edicdo sdo onde entra o processo de selecio dentro do escopo demarcado.
Muitas vezes os curadores podem ser técnicos de um determinado tema (professores,
pedagogos, terapeutas ocupacionais, designers etc.) que vao olhar as fontes de contetido e
selecionar de acordo com a “linha editorial” daquela organiza¢ido (conjunto de crencas e
valores). Dai o processo de edicdo fica a cargo de responsaveis pelo dia-a-dia, que vao

cuidar da execucdo conforme as fontes e os volumes de publica¢des pré-estabelecidas;

® Amplificacdo e plataformas de distribuicdo, além das fontes e do processo de curadoria e
edicdo, os canais de distribuicdo escoam de forma organizada na producido. Podem ser via

web, mobile, video, aplicativos ou mesmo canais de terceiros, como redes sociais,
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utilizando amplificadores como narrativas e midias programaticas, com indicadores de

produtividade bem configurados.

Em vista disso, para conceituar, para organizar e para apresentar as contribuicdes pedagdgicas dos
aplicativos de acessibilidade aos professores que atuam na Educacédo Inclusiva e que sio sujeitos
em potencial para formar uma rede de apoio cooperativa e interativa, faz-se necessario, que estes

aplicativos priorizem os critérios de usabilidade, de acessibilidade e da cultura da conexao.

0 design no ambiente digital com fins educacionais prevé um relacionamento entre as tecnologias e
as experiéncias de ensino e aprendizado do usuario, considerando as particularidades dos meios
digitais que englobam a formacao e exibicdo de videos e imagens, a fluidez e a mobilidade das telas,
a imaterialidade dos arquivos e, a necessidade de uso para determinada adaptacdo de tarefa ou
aula. Demandando um design de informacgdo que vise uma comunicacgdo legitima, ordenada e clara

nas produgdes sobre a Educacdo Inclusiva que serdo midiatizadas.

Nessa perspectiva, se faz importante levarmos em conta os processos de correspondéncia
linguistica no uso das tecnologias voltadas para a Educagdo. Vigotski (1997) argumenta que tais
processos comunicacionais ndo estdo ligados diretamente as “limitacdes” bioldgicas dos sujeitos
com deficiéncia, mas sim a eliminagdo das dificuldades que existem na intera¢do e na comunicacao.
Para o autor, é o grupo social que cria condi¢des para que esses sujeitos se apropriem das
informagdes e dos conhecimentos. Sendo necessario nesse curso social tecnolégico, muita atengio

as tecnologias emergentes’® ao reconhecer e utilizar suas possibilidades e abrangéncias.

Esses fluxos de contetidos e possibilidades encontrados nas tecnologias emergentes, nas quais se
enquadram os aplicativos de acessibilidade, preconizam uma fundamentagido teérica e pratica
baseada no Design de Informagdo e nos suportes tecnoldgicos, quando eles sdo trabalhados por

meio da estrutura dos ambientes digitais enumerados por:

1 Organizacdo, que determina o agrupamento e a categorizacdo para as estratégias de
classificacdo da informag¢do que serdo apresentadas aos professores, tais como tipo de

deficiéncia do seu aluno, que auxilia a localizagdo do assunto de interesse;

2 Navegacdo, que visa detalhar os caminhos possiveis pelos quais o professor pode navegar
dentro dos servicos, considerando uma sequéncia légica e intuitiva para a distribuicao da

informacao;
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3 Rotulacdo, que vem a ser a definicdo das formas de representacdo e apresentacao das
informagdes para estabelecer o melhor entendimento, linguagem e memoria de trabalho

dentro da navegacdo nos servigos;

4 Busca, que implementa um mecanismo de pesquisa dentro de um grande volume de

informacgdes sobre a inclusao.

Dentro desse contexto, identifica-se a importancia do usudrio professor em uma pesquisa na
internet sobre contetidos para auxiliar sua atua¢do na Educagdo Inclusiva, obtendo nessa agao
investigativa, um novo servico informacional com qualidade de acesso e de aprendizado. Necessita-
se, entretanto, para o desenvolvimento deste servico, estruturar conceitos que caminham pela

relagdo do design com a inclusdo na educacio.

A area de conhecimento que estuda as interfaces entre os professores e os aplicativos e, que
fundamenta essa vertente projetual da usabilidade, é chamada de Interagdio Humano Computador
(IHC). Esta area tem por objetivo principal fornecer aos pesquisadores e aos desenvolvedores de
aplicativos ou sites, explicacdes, previsoes e resultados praticos para os fendmenos de interacdo

entre o usuario e o sistema operacional.

0 conceito de projeto utilizado na area de IHC tem uma série de estudos, critérios e diretrizes que

estdo ilustrados na tabela abaixo:

PAGINA 176



wAutores/Ano

uBastien e
Scapin (1993)

uNielsen (1994)

wlordan (1998)

ulSO-9241:10
(1998)

«Norman
(2002)

WCharlton e
O'Brien
(2008)

uDiretrizes
que mals
se repetem
nos estudos

tEstudo sobre
Usabilidade

uCritérios
Ergonomicos

uPrincipios de
Usabilidade

«Principios de
Didlogo

uPrincipios de
Projeto

«Regras de
Ouro

WPrincipios do
Design Universal

uParametfros de
Cognigdo

Tabela 2. Usabilidade.

uDirefrizes dos estudos

1.Condugdo- Convite, Agrupamento
e distingGo enfre itens, Legibilidade,
Feedback imediato;

2.Carga de Trabalho-Brevidade,
Conciséo,Densidade Informacional,
Agdes minimas;

3.Confrole explicito- Agdes explicitas,
Confrole do usudrio;
4.Adaptabilidade- Flexibilidade,
Experiéncia do usudrio;

5.Gestdo de emos- Protegdo,
Qualidade, Comegdo;
4.Homogeneidade;

7.5ignificado de codigos e
denominagdes;Compatibilidade.

1.Visibilidade do estade do sistema;

2. Mapeamento enire o sistema e o mundo real;

3.liberdade de controle ao usudrio
4.Consisténcia e padroes;
5.Prevengdo de Erros;

é.Reconhecer em vez de relembrar;
7.Flexibilidade e Eficiéncia de uso;
8.Design estélico e minimalista;
9.Suporte para o usudrio, reconhecer,
diagnosticar e recuperar emos;

Ajuda e documentagdo.

1.Evidéncia;

2.Consisténcia;

3.Capacidade;
4.Compatibilidade;

5.Prevengdo e comegao de emos;
&, Realimentagdo;

1.Adaptagao a tarefa;

2 Avtodescrigdo (feedback);

3.Confrole ao vsuario;

4.Conformidade as expectativas do usudrio;
5.Tolerancia aos emos;

é.Facilidade de individualizagao;
7.Facilidade de aprendizagem;

1.Affordances; 2.ResfrigGes;
3.Mapping:; 4.Visibilidade;
5.Retorno

1.Perseguir a Consisténcia; 2.Fornecer Atalhos;
3.Fornecer feedback informative;

4.Marcar o final dos diglogos;

5.Fornecer Prevengdo e manipulagdo

simples de emos; é.Permitir o cancelamento
das agdes; 7.Fornecer controle e iniciativa

ao usudrio;Reduzir a carga do frabalho.

1.Uso Equitative; 2.Flexibilidade de Uso;
3.Uso simples e infuitivo; 4.Informagdo
Perceptivel; 5.Tolerancia ao emo;

&.Pouco espago fisico; 7.Tamanho e espago
para a abordagem de uso.

1.5ensitividade; 2.Intrusividade;
3.Diagnosticabilidade; 4.Conveniéncia;
5.Relevancia; é.Aceitabllidade.

Feedback; Controle do usudrio; Consisténcia;
Flexibilidade/Adaptagdo; Facil uso; Gestdo de erros

Fonte: os autores.
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uDirefrizes de
relevancia
para

o Projeto

Agrupamento e Distingao
entre itens; Legibilidade;
2nsidade

Significado de Codigos;
Go de ermos;

Design estéti
minimalis

Compatibilidade;

Facilidade de
individualizacdo; Facilidade
de aprendizage

Uso equitativo; Informagao
percepfivel;

1 ividade; Conveniéncl
Relevancia e Aceitabilidade.

Estes principios de usabilidade e acessibilidade, organizados na tabela em questdo, sdo aplicados

por meio de atividades como a analise e o entendimento do contexto de uso; a especificagdo de
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requisitos acessiveis, em nivel organizacional e individual; a producdo de solu¢des na forma de
protétipos e a avaliacdo destas solu¢des em relacdo aos requisitos e exigéncias anteriormente

levantados na interacao.

Além desses debates e contribuicdes sobre a usabilidade num possivel servico digital, a adaptacdo
de qualquer material com potencial didatico inclusivo deve levar em consideracdo o estagio de
desenvolvimento dos alunos, as suas habilidades, necessidades, preferéncias, as estratégias dos
professores em sala de aula e o modo como os familiares se relacionam com os professores e com a
escola. Em sintese, ser centrado em todo o entorno e ubiquidade do individuo, que influenciara no

seu ensino e no seu aprendizado.

Para a identifica¢do dos fins educativos de cada tecnologia e seus impactos positivos na ubiquidade
dos alunos, existem os parametros pedagogicos que Figueiredo (2005) enumera por: contextos,
modelos e objetos de aprendizagem; adequacdo aos contetdos curriculares; pertinéncia em relagao
ao contexto educacional, a uma disciplina especifica ou, ao trabalho interdisciplinar; aspectos
didaticos, clareza e precisdo dos conteudos, recursos motivacionais e tratamentos de erros;
mediacao pedagogica; atuacdo docente na mediagao entre contelido e contexto de aprendizagem; e,

facilidade de uso.

Somado aos critérios de usabilidade levantados no aporte tedrico, que sdo a facilidade de uso;
adaptacdo ao usudrio; feedback; gestdo de erros; informacdo perceptivel; sensitividade; e
aceitabilidade, demonstrando as qualidades intrinsecas dos aplicativos curados em oferta corrente

para o servico, devido as rapidas atualizagdes tecnoldgicas.

A partir deste escopo tedrico sobre os requisitos pedagégicos, a usabilidade e a acessibilidade que
os aplicativos devem apresentar como caracteristica, surge a definicio da grade de contetidos

levantados e de como esta informacdo sera organizada e divulgada.

Organizados pelas variaveis do compartilhamento, ubiquidade e colaboracdo, esses critérios
relacionados a comunicagdo desses servicos na sociedade da cultura da conexdo, envolvem a
amplificacdo dos contetidos. Assim, tratar dessas categorias vem a ser a maior contribui¢io desta
pesquisa para o tema estudado. Observa-se que é por meio delas que é possivel promover o
conhecimento dos aplicativos de acessibilidade para aulas inclusivas. De fato, esse é um
mapeamento que pode permitir outras pesquisas nessa tematica de estudo e incentivar as trocas e

disseminagdes de informacdes inclusivas.

A ubiquidade pode integrar os alunos ao contexto de ensino e aprendizagem e ao seu entorno social

por meio da disponibilizacdo desse novo servico nas plataformas digitais e sociais. E no ambiente
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educacional que pode acontecer a colaboragdo, que ird incentivar a agao participativa e dialégica
entre professores, formadores, alunos e instituicdbes de ensino. O compartilhamento das
informacgdes socializa o desenvolvimento das atividades com esses aplicativos, e seus possiveis
resultados, positivos ou negativos, provocando uma troca de informag¢do, conhecimentos e
experiéncias de agdes de inclusdo na rede. Também podemos observar que cada um desses
critérios apresenta suas proprias caracteristicas e especificidades dentro do servico ainda em
construcdo. Estas podem ser explicitadas e discutidas de modo que os diferentes tipos de

aplicativos possam ser adotados nas situa¢des de ensino e de aprendizagem que mais se adéquam.

3 RESULTADOS ESPERADOS

Ao realizar um processo de curadoria e posteriormente divulga-lo em plataformas digitais, os
aplicativos de acessibilidade como um servico que pode ser entendido como uma construgao social
para melhorar as interpretacdes de uso e as adaptagdes curriculares pelos professores, pretende-se
compreender o proprio potencial dos aplicativos em sua capacidade comunicacional, na agio e na
realizacdo de atividades para a Educacao Inclusiva, para com isso, viabilizar acdes interpretativas e
informativas sobre as tecnologias que se transformam em bens intangiveis para essas pessoas
quando favorecem uma pratica profissional e a capacidade de aprendizagem e alcance de

contetudos para os seus alunos com algum tipo de deficiéncia.

Além desses fatores intangiveis, os aplicativos possibilitam um processo de criagdo, de producado e
de procriacao de conhecimentos e a¢des inclusivas que evoluem e que prosperam de acordo com as
interacdes e as experiéncias singulares dos sujeitos envolvidos nas aulas com cunho inclusivo. Ja
que dependendo da tecnologia, pode-se adaptar e compartilhar na rede uma acdo com consisténcia
de ensino e aprendizado, tais como uma producido de contelidos audiveis e personalizados com as
vozes dos proprios professores, consideradas bem mais familiares e mais agradaveis que as vozes

dos leitores de tela.

A proposta em desenvolvimento aqui apresentada ndo se restringe a producao de experiéncias e de
conteudos entre os professores e os seus alunos, mas no quanto eles podem se identificar no
mesmo desafio pedagdgico e no quanto eles podem construir juntos solu¢des para essa mesma
problematica de inclusdo. Numa interacao cooperativa, que pode ser intermediada pela curadoria
tanto dos aplicaticos como das postagens, nos sites, nas midias e nas redes sociais, nas quais o
interagente professor investe seu conhecimento como informag¢do na timeline ou no feed,
manifestando ndo apenas o seu ponto de vista sobre aquilo que vivenciou com o aplicativo, mas

ampliando as possibilidades de alcance de novos pontos de vistas e de novas solu¢des para a sua
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informacgdo, tanto como um ser que ensina e/ou aprende sobre inclusdo com a informagdo em

conexao.

NOTAS

! Leis das Diretrizes e Bases da Educacio Nacional (LDB). Foram feitas trés versdes dessa Lei, a de
1961, no titulo X do artigo 88, trata da educacdo de excepcionais; em sua reformulacdo em 1971,
aparece no artigo 9, que os alunos que apresentam deficiéncias fisicas ou mentais deverao receber
tratamento especial; ja a versdo da Lei de 1996, traz um capitulo especifico sobre a educacdo
especial também implementada na rede regular de ensino, trazendo a primeira reflexdo sobre a
integracdo das pessoas com deficiéncia. A Lei da Convengdo Internacional de 2009 sobre os direitos
das pessoas com deficiéncia, ao se tornar um tratado equivalente a emenda constitucional do Brasil,
afirma no artigo 24, que os Estados Partes assegurardo o sistema educacional inclusivo em todos os
niveis. Em 2015 foi aprovada a Lei Brasileira da Inclusdo (LBI), esta Lei busca assegurar os direitos
das pessoas com deficiéncia e provocar a retirada de barreiras a sua cidadania, subdividindo as
barreiras por: barreiras urbanisticas, as existentes nas vias e nos espacos publicos e privados
abertos ao publico ou de uso coletivos; barreiras arquitetonicas, as existentes nos edificios publicos
e privados; barreiras nos transportes, as existentes nos sistemas e meios de transporte; barreiras
nas comunicacdes e na informacao, qualquer entrave que dificulte ou impossibilite a expressao ou o
recebimento de informacgdes por intermédio de sistemas de comunicacdo e de tecnologia da
informacdo; barreiras atitudinais, barreiras que impecam a participacdo social da pessoa com
deficiéncia em igualdade de condi¢des e oportunidades; barreiras tecnoldgicas, que dificultem ou
impecam o acesso da pessoa com deficiéncia as tecnologias. (Brasil, 2015, grifo da autora).

% As Tecnologias Emergentes englobam as TDIC - Tecnologias Digitais de Informagio e de
Comunicagdo, ja que sdo aquelas que nascem a partir dos meios de comunicagdo e informagio no
mundo contemporaneo. A curto prazo (proximos doze meses) considera-se Tecnologia Emergente
aquela que é utilizada para a produgdo e distribuicdo de contetido nos ambientes colaborativos,
participativos e sociais e que utilizam midias atuais; a médio prazo (2-3 anos) sdo as que trabalham
com os conteudos abertos e dispositivos mdveis e a longo prazo (quatro ou cinco anos) sdo a web
semantica e realidade aumentada. De modo abrangente, consideram-se Tecnologias Emergentes as
producdes em nanotecnologia, biotecnologia, tecnologia da informacdo e comunicagdo, ciéncia
cognitiva, robotica e inteligéncia artificial (HILDEBRAND et al,, 2013, p. 227)..
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Gestdo estratégica de design com abordagem
sistémica por meio do codesign

Karina Pereira Weber @ | Universidade Federal de Santa Catarina, Doutoranda no Programa de P6s-
graduacdo em Design da UFSC: Florianépolis - Brasil. karinaweber.rs@gmail.com .

Luiz Fernando Gongalves de Figueiredo @ | Universidade Federal de Santa Catarina,
Professor do Programa de Pés-graduag¢io em Design da UFSC: Florianépolis - Brasil. lff@cce.ufsc.br .

RESUMO | Este artigo apresenta os resultados de um workshop para reflexdo com abordagem
sistémica adotando ferramentas estratégicas da gestao de design. O workshop foi destinado aos
“agentes de mudanca” do Slow Food Brasil, para fazer perceber coletivamente novas oportunidades
com base na reflexdo sobre um projeto realizado pelo movimento em trés comunidades, sendo
possivel apontar novas estratégias a serem adotadas em projetos futuros.

PALAVRAS-CHAVE | gestio estratégica de design, abordagem sistémica, codesign, slow
food.

1 INTRODUGAO

Elaborar uma estratégia significa definir a linha de acdo e quais os recursos necessarios para
realiza-la (BEST, 2012). A gestao de design tem contribuido para além de contextos empresariais,
em projetos de cunho socioambiental. Nesta pesquisa, explora-se a contribui¢do desta disciplina
com a abordagem sistémica para com o movimento Slow Food Brasil (SFB), o qual tem, dentre
outros objetivos, a inten¢do de provocar mudangas no sistema alimentar global por meio de a¢des

educativas e de sensibilizacdo de defesa da biodiversidade e culturas alimentares tradicionais.

A gestdo estratégica de design com abordagem sistémica se acopla, assim, ao movimento SFB, a
partir do Grupo de Trabalho Slow Food Brasil Educagéo (GT Educagdo), para propor um primeiro
momento de reflexdo coletiva, na tentativa de visualizar novas estratégias para reforgar o tecido
social tanto entre seus membros, mas também, visando uma maior integracdo e geragdo de espacos
de interagdo com as comunidades com as quais interage por meio de projetos. O artigo apresenta o
processo de acoplamento entre design e SFB, buscando demonstrar como as ferramentas da gestdo
de design permitiram a realizacdo de workshop, dividido em dois encontros, e oportunizaram gerar

aprendizados coletivos, partindo de uma abordagem sistémica de planejamento desses encontros.

2 GESTAO ESTRATEGICA DE DESIGN COM ABORDAGEM SISTEMICA

O pensamento do design, para conceber artefatos, é sempre uma projecdo de futuro. E, para isso,
busca compreender a complexidade desse novo contexto, visualizando o raio de a¢do junto ao
conjunto de atividades, como etapa de conhecimento estratégico por meio de reflexdo critica
preliminar orientada a integracdo dos aspectos ambientais, sociais, produtivos, tecnolégicos,

mercadolégicos, estético-formais, linguisticos (BEST, 2012).
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O nivel estratégico de gestdo contribui para avaliar as estratégias que estdo sendo adotadas e se
elas levam aos objetivos que se deseja chegar. Este nivel da gestdo contribui para um aprendizado
coletivo nas organizagdes, para rever os proprios processos, pautando-se em buscar “unidade e

coesao a todo e qualquer empreendimento humano” (BUCHANAN, 2016, p. 13).

Um dos intuitos da avaliagdo e reflexdo de estratégias é produzir dados que sustentem mudancgas
importantes nos processos adotados (MOZOTA, 2011). Por meio de ferramentas de design é
possivel organizar workshops orientados a reflexdo sobre as estratégias, e visualizar, de forma
compartilhada, novas possibilidades, facilitando a identificacdo e comunicacdo e aprimorar a
experiéncia entre as pessoas envolvidas. Para isso, ferramentas como andlise S.W.0.T., mapa de
valores, mapa de agentes envolvidos entre outras, contribuem para a visualizagdo dos modos de

interacdo, das oportunidades de experiéncias possibilitadas pelas organizacdes através de suas

atividades, servicos ou outras interferéncias na sociedade.

Projetos que visam inovacdo social, ou mudangas no modo vigente de producdo, podem se
apropriar dessa disciplina. Sobretudo, fazendo uso da abordagem sistémica para compreender
como ter um resultado de maior alcance e significado social, no sentido de oportunizar uma
mudanc¢a e transformac¢do que contribua para o bem-estar e qualidade de vida por meio do
aprimoramento de experiéncias e fortalecimento de relacionamentos pessoais. A abordagem
sistémica na gestdo de design contribui, principalmente, no nivel estratégico. Pois, representa uma
ferramenta de tomada de decisdo em design na visualizagdo da organizagdo em sua totalidade,
correlacionando estratégias de nivel estratégico, tatico e operacional, entendendo pontos fortes e

fracos e onde as interagdes estdo mais frageis (SILVA, 2019).

3 SLOW FOOD E PROJETO CARACOL

0 Slow Food se formalizou em 1989 por Carlo Petrini, na Italia. Atualmente, o movimento existe em
160 paises. Manzini (2017) reconhece que Petrini adotou uma abordagem de design estratégico ao
criar “uma série de organizagdes locais para capacitar produtores, anteriormente frageis, a cultivar
produtos de alta qualidade e encontrar canais de venda a um preco justo para os consumidores
capazes de reconhecer essa qualidade”. Em cada pais, os nés dessa rede se organizam nos
territorios, apoiando e facilitando a comunicacdo e interacdo de modo a “empoderar os atores

sociais envolvidos” (2017, p. 75).

0 Projeto Caracol foi idealizado e realizado pelo GT Educacdo’. O projeto comecou a ser pensado
desde 2014, iniciando somente em 2017 ao conseguir financiamento da Misereor. Como requisito
da financiadora alem3, precisava ser realizado em comunidades em vulnerabilidade social. Assim,

os trés coordenadores, habitantes de diferentes cidades do Brasil, selecionaram comunidades com
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as quais ja possuiam contato e se encontravam em situacdes de vulnerabilidade social. Sendo
selecionadas: Comunidade Chico Mendes (Floriandpolis/SC), Acampamento Paulo Botelho
(Ribeirao Preto/SP) e Enseada da Baleia (Cananeia/SP). Em uma das comunidades, a autora do
artigo atuou como voluntaria, de setembro de 2018 ao término, em novembro de 2019. Com essa

participacao, foi possivel perceber oportunidade de design e iniciar um processo de codesign.

As atividades do projeto foram organizadas em cinco eixos tematicos, exemplificadas na Figura 1
com aquelas realizadas na Comunidade Chico Mendes. Estas, se relacionam ao objetivo geral:
Contribuir para o fortalecimento, autonomia e participacdo social de comunidades produtoras de
alimentos locais em agdes de Educacdo Alimentar e Nutricional (EAN) da politica publica

intersetorial de Seguranca Alimentar e Nutricional (SAN).

Oficinas para

incidéncia politica

Mediagio do Planeja-
mento Estratégico

Figura 1. Relagao das atividades

Acdes educativas em
eventos comunitarios

Apoio da equipe Caracol
na criagao da Cozinha

Oficinas com
criangas e jovens

Oficina culinaria no dia

das criangas da Comuni-

Oficinas de
aprofundamento

Aproveitamento integral
da bananeira com chef

Sensibilizagio
em comunidades

Boas Praticas em
Manipulagdo de Alimen-

Participativo da Cozinha | comunitéria da comuni- dade Chico Mendes. Cléudia Mattos. tos para Microempreen-
Comunitaria. dade beneficiaria. Outubro/2018 Dezembro/2018 dedoras comunitarias da
Novembro/2018 Agosto-Setembro/2018 60 criangas e 30 pessoas Cozinha Comunitaria.
8 pessoas 20 pessoas adolescentes Agosto/2018
. integral 12 pessoas
2% Mediagao do Planeja- Agdo de Disco Xepa & Oficina de agricultura Tdos Ii para
mento Estratégico Inauguragio Cozinha | urbana e compostagem | producao de refeicaes | APOVE integral
Participativo da Cozinha Mie. com o Projeto Parceiro, para o Banquetaco, dos alimentos com
Comunitaria. Setembro/2018 MNovembro/2018 Fevereiro/2019 metedologia Disco Xepa.
Movembro/2018 80 pessoas 80 criangas e 40 pessoas Setembro/2018
16 pessoas dol 48 p
— - Agdo em apoio a Festa - v Preparagdo de "comida
3" Mediacao do Planeja- da Familia. Oficina culinaria com de buteco’, quitutes com
mento Estratégi D bro/2018 Adriana Vernacci. matérias primas locais e
Participativo da Cozinha 100 pessoas /2018 provei integral
G itaria. 80 criangas e dos alimentos visando
-/2018 Disco Xepa Day Cozinha adolescentes in para
28 pessoas itari i
P c;;"“:;?:‘: Percurso Sensorial e mwroernpr?p?edmas
o, : comunitarias.
3 i Oficina do Sabor.
"W:" EMapaioa0 50 pessoas 2018 Agosto/2019
Fevereiro/2019 80 criangas e i
adolescentes

Cerca 100 pessoas

Atividade de Educagao do
Gosto: Oficina dos
Sentidos, Percurso

Sensorial para Educado-
res, durante a Formagao
Popular da Rede Munici-
pal de Compostagem e
Agricultura Urbana.
Julho/2019
30 pessoas

Mutirdo de agricultura
urbana com jovens e
criangas no espago
externo & Cozinha
Comunitaria.
Setembro/2019
15 pessoas

Fonte: Elaborada pelos autores (2019).

Na Figura 2 é demonstrada a estrutura que foi sendo estabelecida de interagdo entre agentes ao
longo do projeto na comunidade em que a pesquisadora participou, posteriormente, no workshop,

foi possivel perceber que se repetia nas demais comunidades.
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Figura 2. Mapeamento do processo de interagdo no Projeto Caracol
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Trata diretamente Comunicam a Participam das SF conversa com liderangas para
com liderangas para comunidade sobre o atividades de avaliar atividades, dar e receber
estabelecer parcerias projeto, engajam a interesse feedbacks e planejar novas
| participagdo + atividades. Nesse momento,

| podem haver ruidos e
] dificuldades de entendimentos.

Conseguem acesso direto com alguns membros mais ativos
via whatsapp, mas sem envolver a comunidade em
avaliagoes ou para coletar feedbacks. As interagbes se
resumiram a convites para as atividades, eventos e
oportunidades de participagao social em eventos externos,

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2019).

A Figura 2 demonstra pouca abertura e influéncia na comunidade como um todo, concentrando
grande parte das interacdes da equipe do projeto apenas com as liderancgas. E, igualmente, nos

momentos de avaliagdes a comunidade ndo participava.

0O GT Educacio teve, com o financiamento do projeto, a sua primeira oportunidade de aprofundar o
entendimento das politicas publicas de EAN vinculadas ao Sistema Nacional de Seguranca
Alimentar e Nutricional (SISAN), de modo a construir um entendimento coletivo, enquanto né de
uma rede internacional que aborda a Educacdo do Gosto em contextos diversos ao do Brasil, sobre
qual seria sua contribuicdo para o fortalecimento de um sistema alimentar socialmente justo e
ambientalmente limpo. O SISAN ¢ ainda recente no Brasil, tendo sido criado em 2006, e a EAN foi
estabelecida pelo Marco de Referéncia de Educagdo Alimentar e Nutricional para as Politicas
Publicas* apenas em 2012. Nesse sentido, sdo areas novas a serem compreendidas pelo SFB por
meio da Educac¢do como oportunidades de a¢Ges e construcdes na sociedade brasileira e, também,
ao design, experimentado e criando ferramentas de gestdo de design para potencializar esse tipo de

projeto e agoes.

4 CODESIGN

O objetivo de um processo por meio da colaborag¢do tem intuito de organizar o préprio processo da
mudanc¢a pelo aprendizado por ele promovido, desenvolvendo as pessoas e suas habilidades,
aprimorando a capacidade reflexiva e de tomada de decisdo conscientemente (HOWALDT;
SCHWARZ, 2010). Conforme Manzini (2017), por meio do codesign é possivel unir lacunas entre os
sistemas sociais e técnicos, criando terrenos férteis para as comunidades criativas, como o Slow

Food. Assim, por meio de processos de codesign, com os agentes de mudanga do SFB, aqueles que
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realizam e gerenciam os processos de mudancas (ALTUNA; DELL’ERA; LANDONI; VERGANTI,
2017), pode-se gerar solugdes criativas pelos préprios agentes a potencializar e facilitar as suas
acdes. O processo, amparado de ferramentas estratégicas de design com abordagem sistémica,
viabiliza refletir sobre as praticas e estratégias iniciais estabelecidas para alcangar os objetivos do
projeto, e compreender diferentes pontos de vista, tensdes e pontos frageis. Desse modo, permite-
se autonomia de autocriacio desse grupo de agentes para que acople®, em sua cultura e praticas, os
aprendizados por meio do processo de design e, até mesmo, criando espaco para a gestdo de design

dentro dos seus projetos futuros, numa relagdo inovadora.

5 CAMINHOS METODOLOGICOS

De modo a estabelecer um processo de codesign para fazer refletir sobre um projeto ja realizado,
escolheu-se algumas ferramentas para conduzir as discussdes. A partir de fase exploratéria de
pesquisa, pautada na andlise documental do projeto e nas observagdes participantes da
pesquisadora enquanto voluntaria no projeto, foi possivel perceber fragilidades em ambito de
gestdo sobre os relacionamentos e processo de envolvimento entre os agentes de mudanca e as
comunidades selecionadas. Assim, as ferramentas adotadas como suporte para o primeiro encontro
foram: mapa de interacdo com os envolvidos (Figura 3), mapa de valores entre os agentes
envolvidos (Figura 4) e analise S.W.O.T (Figura 5) e, no segundo encontro, a ferramenta sistémica
de Mapa Mental (Figura 7). O preenchimento das informag¢des nas ferramentas utilizadas no
primeiro encontro foi feito pela pesquisadora na plataforma Mural* enquanto as discussdes
ocorriam paralelamente a reunido virtual pelo Google Meet. Com o compartilhamento de tela os
participantes conseguiam acompanhar as edi¢des nas ferramentas e construir sincronicamente os

pensamentos conforme visualizavam as informacoes.

O primeiro encontro, realizado no dia 22 de julho de 2020, iniciou as 18h30, com duracio de 2h45
min. aproximadamente, contou com a participacdo dos trés coordenadores e cinco ativistas que
participaram do projeto. Neste encontro, reservou-se um momento inicial para perguntas aos
participantes, para compartilhar as diferentes visdes, tanto num nivel de coordenagdo, quanto
operacional pelos ativistas, sentimentos e desafios vivenciados. Dentre os desafios mencionados,
esta o tempo de dedicagdo aos projetos. Por ser um movimento realizado por trabalho voluntario,
ndo é possivel dedicacdo exclusiva aos projetos. Mesmo quando recebam apoio de financiadoras,
como nesse projeto, o recurso é limitado, sendo destinado a cobrir custos da gestao do projeto, por
demandar mais tempo de dedicagdo e, ainda assim, os coordenadores ndo conseguem dedicar-se
exclusivamente. Isso apontou para a necessidade de protocolos, instrumentos que facilitassem o
acompanhamento do projeto, sua avaliacdo e também sua representacdo de forma visual, para que

as pessoas nas comunidades possam visualizar e entender o projeto e suas fases de execugdo, uma
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vez que membros do SFB ndo estdo diariamente na comunidade, facilitando, assim, o acesso as
informagdes. Este aspecto foi mencionado, principalmente, em funcdo do dinamismo de
participacido nas comunidades. Pois, toda e qualquer pessoa convidada pode participar em qualquer
momento, o que provoca "perturbacdes” no fluxo do projeto, trazendo diferentes visdes,

conhecimentos e entendimentos, desafiando a gestao do projeto.

Figura 3. Mapa de agentes

EXEMPLO DE PARCEIROS

TECNICO!
CONSULTOR Assocucoes

FINANCIADOR PORMECEDOR

/

ORGADS DO
GOVERNO

| grau de interagio e influéncia

BAIXA

b

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Na Figura 3 é possivel visualizar como os participantes entenderam que devem ser estabelecidas as
interagdes. Os situados no primeiro anel, devem estar em constante interacdo com a coordenacgdo
do Projeto: os proprios coordenadores, as liderancas e os moradores das comunidades. Os
moradores foram percebidos como fundamentais de serem envolvidos para ter um impacto
significativo nas comunidades, sendo fundamental para alcancar o objetivo geral, e também para
ndo depender apenas das relagdes com a lideranga, pois esta sofre mudangas e prejudica o
andamento do projeto e abertura com a comunidade. Foi avaliado que os ativistas devem conhecer
0 projeto, mas ndo precisam participar da gestdo do mesmo. Tanto para ndo os sobrecarregar,

quanto para agilizar as tomadas de decisdo. Igualmente os parceiros.
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Figura 4. Mapa de valores
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Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

A partir dessa ferramenta, foi possivel refletir sobre a importancia de cada agente para o projeto e

que, entre todos, deve haver o desejo de mudanca para um modelo mais sustentavel de producéo e

cultivo de alimentos. Quanto a envolver os parceiros nas avalia¢des, foi ponderado que deve ser

aprofundado o modo de realizar esse envolvimento sem que a comunidade se sinta invadida por

olhares externos sobre o que realiza em seu territdrio.

Na analise S.W.0.T., eles preencheram os quadrantes e, depois, apontaram os principais pontos.

Figura 5. Analise S.W.O.T.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2020).
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0 segundo encontro foi realizado no dia 09 de setembro de 2020, com inicio as 18h30, também via
Google Meet. Neste encontro estiveram presentes cinco participantes, dois coordenadores e trés
ativistas que estavam no primeiro encontro. Entre o primeiro encontro e este, um grupo de
Whatsapp foi criado para compartilhar os tratamentos dos dados, de modo a tornar o processo da
pesquisa transparente e compartilhar a visdo da pesquisa sobre o projeto, trazendo a abordagem
sistémica. Dentre os compartilhamentos, agrupou-se todos os dados coletados, em outros

procedimentos como entrevistas, em uma roda de desafios (Figura 6).

Figura 6. Roda de desafios

9“«“ p—" miro

e alll s e

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Os desafios em cada aspecto de atividades (aprender, comunicar, inovar, fazer, avaliar, decidir,
planejar e agir) foram preenchidos a partir da andlise dos dados e, posteriormente, vinculou-se
estes aos aspectos priorizados na analise S.W.0.T., tanto de desafios que impactam as forcas e
oportunidades, quanto desafios que surgem pelas ameacas e fraquezas. Essas informacgdes
ajudaram a resgatar as discussoes e pontos mencionados no primeiro encontro. A partir disso, foi
solicitado que os participantes elencassem um problema prioritario que entendessem
comprometer o projeto. Iniciaram um entendimento coletivo, chegando ao problema “guarda-
chuva” (como chamaram): pouca participacdo da comunidade no projeto. A partir disso, a
pesquisadora solicitou que, individualmente, criassem uma lista de palavras (Figura 7) que se
relacionassem ao problema ja visualizando uma solugdo e, posteriormente, organizassem em um
mapa mental (Figura 8) como resolver esse problema. Apds os 40 minutos da atividade, cada um

apresentou a sua ideia ao grupo.
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Figura 7. Nuvem de palavras
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Fonte: Elaborado pelos autores (2020)

Figura 8. Exemplo de Mapa Mental criado pelos participantes

Fonte: Acervo da pesquisa (2020).

Ao utilizar o mapa mental de forma individual e depois compartilhar entre o grupo, pode-se iniciar

um processo de desestabilizagdo do modelo mental (ANDRADE et al,, 2006) adotado no projeto,

para comegar a visualizar outros aspectos e conexdes possiveis entre os componentes do projeto e

como motiva-los para aumentar a participacdo. A pratica sistémica permite desacoplar a

complexidade das varidveis que estdo interligadas na realidade. A pratica serd melhorada quanto

mais intensa, prolongada e colaborativa for a reflexdo, sendo o proximo passo da pesquisa: a

continuidade e construcdo coletiva de um mapa mental para aprimorar as ideias de solucao.
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6 CONCLUSOES

As ferramentas de gestdo estratégica com abordagem sistémica facilitaram discussdes e
compreensdes. A partir da atuacdo da pesquisadora no projeto, foi possivel perceber fragilidades
principalmente nos elos relacionais entre o SFB e a comunidade, no entanto, essa percepc¢ao
precisava ser percebida pelos proprios agentes de mudanca. Para, a partir da identificagdo de um
problema central, e compreensao coletiva sobre oportunidades de melhoras, comegar um processo

de ideacgdo de solugdes coletivamente.

A existéncia de ferramentas virtuais, como Miro e Mural, que foram utilizadas para as dindmicas e
para organizar e compartilhar os dados visualmente, se mostraram de extrema importancia em
momentos pandémicos. Ainda, os agentes do SFB que participaram dos encontros desconheciam as
ferramentas e criaram interesse em experimenta-las, sendo um novo aprendizado que pode ser

utilizado dentro do movimento, mas também em suas atividades pessoais.

A percepcdo do design em identificar necessidade de reflexao e avaliagdes coletivas e fazer uso de
seus métodos para tal, foi importante para motivar esses momentos. Os participantes relataram ao
final dos encontros sentirem-se mais préximos, pela oportunidade de conhecer melhor uns aos
outros, por serem de cidades e nés da Rede diferentes. Ademais, olhar para o modo como as
relagdes foram estabelecidas e como eles desejariam que fossem, permitiu a rapida identificagcdo do
problema, em unanimidade, ainda que explicitadas de formas diferentes. Isso demonstra o valor da
abordagem sistémica e de mapeamos sistémicos dos agentes envolvidos em projetos que visam a

participacao social.

Todo projeto que vise desenvolver autonomia nas comunidades, tera maior relevancia e poder de
mudanc¢a quanto mais pessoas conseguir cativar e mobilizar. Portanto, visualizar e refletir sobre
como as interagdes foram estabelecidas, permitiu perceber a necessidade de outras maneiras de
envolvimento na comunidade. Em termos de teoria sistémica, permitiu entender que o fazer
comunal é o que permite acoplamentos estruturais, pois ao conseguir envolver as pessoas e ter suas
atencoes, os aprendizados tornam-se possiveis, e as praticas apresentadas pelo SFB tornam-se

possiveis de serem apreendidas nas estruturas internas das comunidades.
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NOTAS

10 GT Educacio é um grupo multidisciplinar, que pratica os métodos da Educac¢io do Gosto e do
Paladar, experimenta diferentes métodos e abordagens em agdes visando a EAN, para promover a
soberania e SAN junto a populagdo em geral, e comunidades locais.

?Disponivel em: http://mds.gov.br/caisan-mds/educacao-alimentar-e-nutricional /marco-de-

referencia-de-educacao-alimentar-e-nutricional-para-as-politicas-publicas. Acesso em: 11 set.
2020.

0 acoplamento estrutural representa a capacidade de um organismo manter sua organizacao
interna ao mesmo tempo que interage com o exterior, em um processo de autocriacio
(MATURANA; VARELA, 1995). Segundo Bonsiepe (2015), o design é um campo de conhecimento
capaz de acoplar uma estrutura, transformando campos heterogéneos em um ferramental potente.

* Disponivel em: https://www.mural.co/.
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RESUMO | Este ensaio reflete sobre a constru¢do de redes e cendrios pelo viés do Design
Estratégico. Aborda como a representacdo de redes pode potencializar os riscos inerentes a
imagina¢do de mundos futuros. Espera-se que a abertura do processo projetual frente as incertezas
do futuro amplie as possibilidades de formatacdo, integracido e visualizagdo dos atributos que
compdem narrativas de futuros.

PALAVRAS-CHAVE | Cenarios de Design. Design Estratégico. Redes. Representacio de
redes. Risco.

1 INTRODUGAO

A construcido de cendrios de design pode ser vista como uma forma de raciocinar, um método
(MANZINI; JEGOU, 2006), um instrumento de operacionalizagdo do Design Estratégico (ZURLO,
2010) ou mesmo uma técnica (MERONI, 2008). Neste artigo, considera-se essa maneira de pensar

essencial para a formulagio de estratégias.

Cenarios, frequentemente, partem de um olhar sensivel para o mundo. Por meio da percepcio dos
sinais do ambiente, imaginam-se mundos futuros que poderao influenciar ou orientar direcdes para

projetos e estratégias neles contidas.

No ambito do design, a definigdo das for¢as motrizes que guiardo a construcdo de cendrios tende a
ser traduzida em polaridades. Em um mundo complexo, dindmico e vivo, que poderia ser associado
ao conceito de sistema, busca-se novas formas de constru¢do de cenarios que ndo partam de
dicotomias. No grupo de estudos FutureLab, da Universidade do Vale do Rio dos Sinos, investiga-se
a ideia de redes de atributos - cujas relacdes entre os elementos da rede sdo mutaveis - como
alternativa ao uso de polaridades. Questiona-se quais sdo os riscos, inerentes a criacao de cendarios
por meio de redes de atributos, e como sua representagio afeta as escolhas e as agcdes que sio feitas
ao longo desse processo criativo. A partir desse estudo mais amplo, este artigo desenvolve uma
reflexdo sobre a possibilidade e a necessidade de conexdo entre os conceitos de cendrios, redes e
risco. Como parte desta pesquisa exploratéria e qualitativa, foram utilizadas representacoes de
redes geradas pela plataforma virtual InfraNodus, a fim de perceber oportunidades para se arriscar

na fluidez das redes durante a construcdo de cendrios.



mailto:liana.chiapinotto@gmail.com
mailto:celsocs@unisinos.br
mailto:ruiz.tassia@gmail.com
mailto:fernandohorlle@hotmail.com.br
https://orcid.org/0000-0002-2564-6196
https://orcid.org/0000-0002-5522-711X
https://orcid.org/0000-0002-8870-9393
https://orcid.org/0000-0002-8242-1495

DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

2 CENARIOS E REDES

Cenarios envolvem trabalhar com incertezas e, em ambientes de transformagdes turbulentas, as
estratégias assumem um papel de grande importancia, pois “Pensar em estratégia s6 faz sentido em
condig¢des de incerteza” (VAN DER HEIJDEN, 2009, p. 119). Num primeiro olhar, a incerteza pode
assumir uma conotacdo negativa, no entanto, percebe-se que ela é benéfica quando auxilia a
repensar o contexto, reposicionar os problemas e buscar oportunidades, caracteristicas do Design

Estratégico.

Cenarios estdo relacionados as capacidades dos designers ligadas a estratégia de ver, prever e fazer
ver (ZURLO, 2010). Ver envolve observar os fendomenos livre de ideias pré-concebidas, exercitar a
curiosidade e a criatividade, enxergando além e identificando demandas implicitas. Prever usa a
criatividade para antecipar futuros, capturando sinais timidos de mudanga e projetando-os em
cenarios, enquanto "fazer ver" torna os cendrios visiveis e compreensiveis. Cenarios, assim,
trabalham com a capacidade humana de imaginar e se constituem como espaco de
compartilhamento de narrativas. Para Reyes (2016, p. 46), projetar por cenarios é "[..] uma

construcdo imaginaria que estd apoiada em fatos e eventos atuais”.

“Cendrios sao visdes compartilhaveis que traduzem informacgdes e intuicdes em conhecimento
perceptivel” (MERONI, 2008, p. 35, traducdo nossa), ou seja, promovem a colaboracdo entre os
atores a partir de uma visdo comum. Da mesma forma que sugerido por Reyes (2016), Manzini
(2017) diz que os cenarios captam os sinais do ambiente e os organizam de forma coerente,
imaginando futuros possiveis ou desejaveis. Os cendrios constituem narrativas desses mundos

futuros e tém a capacidade de se adaptar as mudancas do ambiente.

Se “O pensamento é o ensaio mental do que vamos dizer, ou do que vamos fazer” (BLACKBURN,
1997, p. 292), pode-se entender cendrios como uma atividade que trata de imaginar o futuro, de
conceber o ainda ndo imaginado. Cenarios ensaiam mentalmente aquilo que podera vir a ser. Pode-
se ainda fazer um paralelo entre as palavras ensaio e cenario. O ensaio faz parte da peca de teatro,
da simulagdo de uma cena, que acontece em determinado cenario (SCALETSKY; RUECKER; MEYER,
2015). Logo, a construcdo de mundos futuros estd imbricada com o ensaio mental, com o

pensamento, de modo que ambos se misturam e ndo podem ser dissociados.

Nesta pesquisa, busca-se uma estrutura menos linear, que fuja de relagdes causa-efeito, procurando
uma visdo mais sistémica do processo de constru¢do de cenarios no Design. A construcdo de
cenarios no Design Estratégico ainda, seguidamente, apresenta uma nogio de etapas, em que uma
delas é a elaboracdo de um grafico de polaridades (MANZINI; ]EGOU; MERONI, 2004; CELASCHI;
DESERTI, 2007; REYES, 2016).
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0 grafico de polaridades organiza os cendrios por eixos que representam forgas conflitivas que sao
significativas para o projeto. Cada eixo apresenta conceitos antagonicos e as for¢as motrizes que
impactam nas tomadas de decisdo sobre desdobramentos futuros. Em um mundo complexo, onde
atuam diversas forgas e tensionamentos, seria o grafico de polaridades a Unica forma de construir

cenarios? Sugere-se que a construcdo de cenarios a partir de redes possa ser uma alternativa.

Neste mundo conectado por meio da tecnologia da informagdo (CASTELLS, 2018), um grande fluxo
de informagdes circula em alta velocidade, levando a um movimento de constantes mudancas. Lima
(2011) argumenta que as redes estdo por toda parte, permeando quase todos os sujeitos, genes,

sistemas de poder e comunidades sociais.

Essa operacdo da sociedade em uma teia conectada estd presente na natureza desde o principio.
Capra (2018) resgata os conceitos da biologia para explicar o que é rede e apresentar uma visao de
mundo ecolégica, na qual a interdependéncia de todos os fendmenos é reconhecida. A rede é feita
de entrelagamentos, fendomenos interdependentes e inter-relacdes que formam, metaforicamente, a
“teia da vida”, um tecido vivo, organico e mutante que se reorganiza constantemente (CAPRA,

2018).

A nocdo de rede, neste artigo, é de que os elementos conectados e relacionados entre si sdo os
atributos. Na filosofia, existe uma distin¢do entre substancia e atributo, segundo a qual a substancia
é duradoura e permanece inalterada, apesar das nuances e das transformacdes do mundo
(HONDERICH, 2005). Ja o atributo é caracteristica de alguém ou de alguma coisa, o elemento

distintivo que define a esséncia de algo, mas que pode se modificar.

Com base nisso, pode-se definir rede de atributos como o conjunto integrado de elementos
distintivos de uma situacdo que mantém relacdo entre si. As relagcdes que se estabelecem entre os
atributos da rede fazem com que eles modifiquem-se mutuamente, influenciando uns aos outros.
Dessa forma, entende-se que o conceito de atributo esta relacionado com aquele da Filosofia, no
sentido de ser mutante. Num mundo que se transforma constantemente, onde as redes sao fluidas,

o atributo s6 pode ser entendido como um elemento que se altera.

3 O RISCO PROCESSUAL

Todos os processos apresentam riscos. Ao trazer a estrutura fluida e interconectada das redes de
atributos, tem-se um processo distinto de constru¢do de cendrios, no qual se pretende potencializar
esses riscos. Para isso, torna-se necessaria uma abordagem sistémica e atenta as possiveis reflexdes

que possam surgir a partir das relacdes entre os elementos da rede.
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0 risco pertence a essa trama, emaranhado aos fios da rede. Nao cabe identificar os elementos que
representam um risco ou um problema a ser resolvido, mas sim compreender que a experiéncia
narrativa torna-se arriscada frente a necessidade de construir algo mutavel e entrelacado. O risco

no processo de design, antes de ser evitado, é desejado.

Sugere-se, por meio do manuseio dos elementos da rede, um processo metodoldgico que represente
modelos alternativos de futuros, outros modos de ser e existir. Almeja-se pelo ‘e se?’ e pelas
incertezas que possam surgir dele. O risco estd em aceitar um processo cuja tomada de decisdo
ocorre em meio a algo que estd sendo construido, que ¢ instavel e pouco determinado. Por isso, é
tdo relevante a ideia de construir o caminho ao caminhar: “Caminhante, ndo ha caminho [...] o

caminho se faz ao caminhar” (MACHADO, 1912, s.p., tradu¢do nossa).

Arriscar, nesse ambito, é se permitir surpreender pela trajetéria processual, aprender e
transformar-se. A cautela e o radar constantes de abordagens analiticas de risco a fim de evitar
resultados negativos seguem um movimento distinto por meio das relacdes existentes nas redes.
Relagdes que podem ser qualificadas como mais propensas as aventuras e as surpresas, pois as
redes podem promover interpretacdes e re-interpretacdes a partir das diversas possibilidades de

visualizacdo entre as relagdes que compdem a rede.

Uma boa trajetdria de projeto é marcada pela indeterminagio, pelas diversas possibilidades de
interpretacoes. A poténcia do risco se vincula a capacidade de aproveitar essa ambiguidade, mais

que o contraponto entre certo e errado, perdas e ganhos, controle e abertura.

4 UMA PROPOSTA DE VISUALIZAGAO DE CENARIOS EM REDE

A fim de investigar situacdes de natureza sistémica, é necessario considerar novos métodos de
analise, modelagem e representacdo. Esta se¢do é dedicada a reflexdo sobre as oportunidades para
cendarios construidos a partir de rede. Para tal, é proposto um exercicio exploratério, de analise

qualitativa.

Lima (2011) propde que a rede pode instigar descobertas notaveis. Redes sdo capazes de traduzir,
por meio do conjunto de vértices conectados por arestas, a complexidade estrutural em percep¢des
visuais. Sendo assim, cenarios e redes possuem um potencial decodificador visual da complexidade.
E através da representacio pictérica e da andlise interativa que a rede da vida as muitas estruturas
que passam despercebidas pelos seres humanos, fornecendo um mapa do territério a ser

explorado.
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A seguir, apresenta-se a visualizacdo de dados gerada pela plataforma virtual InfraNodus, capaz de
criar e manipular redes de atributos baseados em algoritmos de analise de texto. Para Lima (2011),
esse é um sistema capaz de categorizar o conteido por meio de palavras-chave atribuidas a uma
parte da informacdo. Trata-se de um método altamente adaptavel que permite a exploracdo, a
ordenacdo e a localizagido de elementos a partir de uma visdo de baixo para cima, quase como uma

varredura de temas que estdo dispostos na internet, na literatura e em redes sociais.
Sao representados diferentes tipos de redes envolvendo principalmente trés categorias:

a Internet: sua representacao visual pode ser um dos primeiros passos para a consciéncia e a
compreensdo de suas estruturas;

b Twitter: rede social que pode servir como um laboratério para investigar tragos
comportamentais e tendéncias sobre a opinido publica por meio de textos curtos de até
280 caracteres;

¢ Literatura: cada texto pode ser representado por uma intrincada malha de relacées entre

suas palavras, seus topicos e sua estrutura narrativa.

As figuras 1, 2, e 3 representam esse tipo de constru¢io para a tematica Covid-19. E importante
salientar que nao é intengao deste artigo investigar a tematica em profundidade, mas sim utilizar o

tema para explorar os efeitos das fontes de informacdo na visualizacdo e organizagdo das redes.

Figura 1. Tweets que relacionam o termo "COVID-19"
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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A Figura 1, gerada em setembro de 2020 a partir de buscas e comportamentos na internet,
apresenta em tempo real os tweets relacionados ao termo "Covid-19". A figura 2 apresenta a mesma
pesquisa no buscador Google, gerada no mesmo periodo. Optou-se por essa tematica por entender
que todo problema é contextual e os assuntos mais debatidos no momento tendem a apresentar

uma variedade de atributos (nds) e interconexdes (arestas).

Figura 2. Pesquisas no Google pelos termos "Covid-19"
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Fonte: Elaborado pelos autores.

0 grande desafio, nesses casos, é compreender como a variavel ‘tempo’ afeta a rede. Nesse caso, a
rede é "viva" e retrata o que os usuarios estdo comentando sobre a pandemia. Aqui, o risco traz um
elemento subjetivo, relacionado ao modo como as pessoas percebem o contexto e avaliam os
impactos e ocorréncias a partir da pandemia. Através da observa¢do minuciosa, torna-se visivel
como a rede se expande ou retrai com o passar do tempo, bem como, 0 movimento dos elementos e
relagdes em torno da temadtica. Cabe aos cenaristas observar os movimentos dessa rede e saber
interpreta-la na construcdo dos cendrios. Ndo se busca, nesta pesquisa, fazer um diagndstico ou
uma previsdo do futuro, e sim, por meio da imaginagio e criatividade, construir mundos futuros

que partam das diversas interpretacdes possiveis da rede.

7

Para Lima (2011), esse tipo de interpretacdo é importante pela possibilidade de enriquecer o
vocabulario e entender quais sdo os assuntos transversais e periféricos ao tema e, também, para

compreender quais sdo os nds e as arestas mais relevantes segundo as buscas realizadas.
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Visualizar os agrupamentos ou os padrdes visuais que emergem na rede favorece a percep¢do dos
elementos e suas relagoes; consequentemente, também propicia o pensamento critico em relacao
ao tema explorado. E importante ressaltar o risco em pensar por meio de hierarquias. Segundo
Capra (2018), a nogdo de topo ou base em uma rede é uma andlise particularmente humana.
Pensando de forma mais sistémica, o autor entende que, no fim, ha redes dentro de redes. Sendo
assim, é preciso permitir que a tendéncia ao pensamento polarizado dé abertura para as relagdes

fluidas das redes. Deve-se preferir a experiéncia como narrativa.

A Figura 3 representa a narrativa visual gerada a partir do ensaio "O mundo visto de 2050", de
Capra e Henderson (2020), ou seja, € uma rede criada a partir da literatura. Enquanto as redes
relacionadas as buscas na internet sdo construidas de maneira centralizada (Google e Twitter), a
rede desenvolvida a partir da literatura possui uma caracteristica mais descentralizada, inter-
relacionando as principais tematicas. Esses diferentes arranjos permitem notar que as fontes
influenciam a estrutura da rede e propiciam multiplas versdes para uma mesma tematica, sem que

isso indique uma distin¢do de relevancia quanto ao tema.

Figura 3. A pandemia vista de 2050 por Fritjof Capra e Hazel Henderson
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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A partir dos conceitos apresentados, Lima (2011) entende que a rede representa a sintaxe de uma
nova linguagem, frequentemente gerada por algoritmos de computador com recursos interativos,
apresentando diversos elementos visuais como cores, textos, formas, contrastes, posicdes,
orientagdes e configuracdes. As redes se tornam ndo apenas onipresentes, mas também sao
consideradas estruturas estimulantes, instigantes e atraentes expressando um novo senso de
interacdo. O que os algoritmos (ainda) ndo fazem é criar interpretacdes de forma critica e reflexiva.
Esse é o papel do cenarista-designer, treinado para construir mundos que ndo existem, conceito

proéximo e inseparavel do conceito de projeto.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo explorou a relacdo entre redes e cendrios buscando oportunidades para se arriscar. Se
uma rede for compreendida como o cenario, pode-se dizer que é possivel a rede atuar como
estratégia para sustentacio de visdes de futuros. Na pratica, o processo ocorre de forma sistémica,
sem necessariamente existir um momento especifico em que emerge o cenario. A rede como um
todo inter-relacionado e flexivel permite uma visdo integrada do processo de construcdo de

cenarios, em que nio ha divisdo em etapas.

Essa abordagem é de grande relevancia para a construgio de cenarios, pois é fundamental que se
explorem outras possibilidades de construcdo de visdes de futuros. Visdes que, ao integrarem
diferentes fontes de informacdo, proporcionam miultiplas versdes de uma tematica. Logo,
representam uma oportunidade para tensionar temas em busca de incertezas que possam gerar

aprendizado e mudanc¢a de modelos mentais.

Busca-se, assim, processos que explorem caminhos e potencializem as ‘possibilidades de escolhas’
em meio ao indeterminado e as incertezas. O foco ndo é reduzir risco, identificando-o como um
elemento da rede que deve ser contido ou extinto, mas potencializa-lo, assumindo que esta

entremeado nas relagdes da rede.
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RESUMO | Espacialidade e temporalidade sdo relagdes cruciais para a cocriacdo de cenarios, pois
dependem da articulacdo, a partir de metaobjetos, do espaco e tempo no metaespaco do projeto.
Essa pesquisa investiga como tais relagdes se manifestam, analisando seus experimentos, que
sugerem que as relagdes entre metaobjetos e metaespago materializam cendrios em um grau de
concretude que a fala ndo alcanca sozinha..

PALAVRAS-CHAVE | Codesign, Metadesign, Cenarios, Materialidade, Experimentos de
Design.

1 INTRODUGAO

Designers, em sua ocupacdo cotidiana, lidam — mesmo que ndo percebam — com uma esfera
anterior a prdpria atividade de design. Metadesign é uma area de estudos sobre tal esfera, populada
por diversos autores que se interessam pelo didlogo sobre complexidade e mapeamento de
contexto que precede os projetos, enfim, o "design do contexto em que acontece o design" (VASSAO,

2017).

Nos estudos sobre metadesign, existe uma dupla de ferramentas conceituais: o metaobjeto e o
metaespaco. O metaobjeto é um objeto criado para representar e manipular conceitualmente um
outro objeto, jA o metaespaco é um espaco de possibilidades e nido-possibilidades em que os
metaobjetos se encontram (VASSAO, 2008). Estas ferramentas sdo de extrema importancia para

coordenar e convergir acdes em conjunto na atividade de projeto.

Codesign, ou design colaborativo, é uma area ligada ao metadesign, pois inclui também o nivel meta
da colaboracdo, ou seja, como é estruturada a colaboragdo entre os participantes do projeto, em
particular, de uma maneira em que eles entendam e contribuam para o projeto. Um exemplo disso é
uso do Post-it® como material para mapear o metaespago do codesign, incluindo todas as ideias,
problemas, e possibilidades relacionadas ao objetivo do projeto. As notas adesivas costumam ser
organizadas de acordo com uma estrutura prévia, um método de classificacdo, um template, ou um
canvas que constituem o que chamamos aqui de metaobjeto. O metaobjeto permite a manipulagao

explicita e compartilhada do metaespaco pelos participantes do projeto.

Dentro do metaespaco, destacam-se os cendrios como um recurso linguistico fundamental para a
exploracdo das possibilidades passadas ou futuras de um projeto. Ao entender as possibilidades do
metaespaco, o que um objeto é e ndo é, é possivel gerar cenarios do que ele pode vir-a-ser, e desta

forma antecipar o planejamento e ac¢des futuras. Entretanto, é um grande desafio para o codesign
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imaginar em conjunto algo que ainda nao existe baseando-se apenas na capacidade de
materializacdo de cendrios através da expressdo verbal. Segundo Vassdo, “hd um excedente de
concretude que escapa ao discurso mas que estd presente no corpo. Aquilo que muitas vezes
queremos falar mas ndo conseguimos expressar” (VASSAO, 2007, p.10). Cendrios expressos apenas
através da fala costumam ser concretos para quem fala e abstrato para quem ouve, dificultando a

cocriacdo do mesmo.

A percepgdo de concreto e abstrato depende, portanto, do ponto de referéncia: cada pessoa tem
suas proprias experiéncias concretas que, quando compartilhadas, podem parecer abstratas para
aqueles que nao tiveram as mesmas vivéncias. Desta forma, os metaobjetos precisam permitir do
abstrato ao concreto a partir de varios pontos de referéncia, buscando encontrar pontos de
convergéncia na expressdo material. Ao materializar as relacdes de espacialidade e temporalidade

simultaneamente, metaobjetos podem contrubuir para a cocriagdo de cendrios.

Para testar essa hipotese, foram realizados dois experimentos de codesign: uma reunido de ideacdo
utilizando o Lego® de maneira presencial como material para criacdo de metaobjetos, e uma
oficina de codesign para discussdo de contexto de um projeto, utilizando uma ferramenta digital.
Desta forma, exploraremos o uso de metaobjetos para a materializacdo de cendarios em um

metaespaco fisico e outro virtual.

2 METADESIGN E CENARIOS NA PRATICA DE CODESIGN

Também conhecido como metaprojeto, o metadesign é um conceito inicialmente proposto por Van
Onck (1965) nos anos 1960, que vem sendo interpretado e teorizado por diversos autores desde
entdo. Para Franzato (2014), a diferenca do design para o meta é o nivel da acdo projetual. O
metadesign ndo se interessa pelo desenvolvimento de produtos finitos, e sim pelo movimento, pelas
possibilidades do mutavel. Segundo Giaccardi (2005), o metadesign recomenda que o designer
deixe de apenas planejar e tentar controlar os acontecimentos do projeto, mas que ainda assim
tente promover praticas colaborativas pensadas a partir de interacdes humanas. Para Vassao
(2007), isso pode ser feito através de niveis de abstragdo, e outras ferramentas conceituais para

lidar com a complexidade.

Uma das ferramentas conceituais destacadas por Vassdo é o metaespaco, um espaco de
possibilidades de vir-a-ser do objeto (VASSAO, 2008). Tudo aquilo que o objeto é e ndo é, além do
que ele poderia ser e nao ser faz parte do metaespaco. Dentro dele, se encontram, entre outras
abstracoes, os cenarios, pois sdo representacoes de contextos e possibilidades de futuros, centrados
em uma questdo: “como seria se...?”. Por exemplo, uma organiza¢do pode se perguntar como seria

se implementassem politicas mais ecoldégicas em suas producdes e, desta forma, imaginar cenarios
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de possibilidades relacionadas a matéria-prima, as mudancas nos processos, ao impacto nas

finangas ou a adesdo dos clientes.

Os metaobjetos, sdo a forma de materializacdo dessas diferentes possibilidades. Metaobjeto é “um
objeto de trabalho que se compreende como representacdo de um objeto que virda a existir”
(VASSAO, 2008, p.143). Mesmo que ainda ndo exista, ja antecipa a tipologia do objeto, sem formas,
estruturas e funcdes definidas. O metaobjeto ajuda a definir e materializar gradualmente tais
caracteristicas, sendo bastante flexivel e propenso as emergéncias tipicas de um ambiente
colaborativo (VASSAOQ, 2008). Caracteristicas estas que podem ajudar a suprir a falta de concretude

da criacdo de cendrios.

A técnica de cendrios é utilizada para representar a complexidade dos elementos de situacdes
problemadticas das organizacdes e, desta forma, “passam a formar o espaco onde se criam as
condig¢des para que determinadas a¢des se cumpram nos niveis estratégicos de uma organizagio”
(HINDRICHSON, 2020, p.18). A criacao de cenarios é uma tecnologia de suporte para as decisdes
sobre hipdteses, entretanto, tais criacdes acabam acontecendo na maior parte das vezes com
metaobjetos construidos pela combinagdo de fala, planilhas, diagramas, que nio conseguem
materializar bem as relagdes importantes para o projeto que resulta em uma ferramenta conceitual

de baixo nivel de concretude.

Vassdo considera que a linguagem também é parte do corpo e que a concretude é uma nogdo que
vem a partir da percepgido do corpo como um todo, sem dicotomia entre o fisico e a mente (VASSAO,
2007). Sendo assim, a concretude se consagra como algo além da materialidade, uma percepcao
ampla e volatil em que podem existir abstra¢des concretas e concretudes abstratas. As ferramentas
de baixo nivel de concretude, quando utilizadas para criar cenarios, deixam-os menos interessantes
e assertivos, devido ao distanciamento do corpo gerado pela abstracdo. Por outro lado, ferramentas
com alto nivel de concretude estdo mais proximas ao corpo e, portanto, contribuem para que os

participantes acreditem e se comprometam mais com os cendrios imaginados com o seu apoio.

Acreditamos que as relacdes de materialidade compreendem a concretude necessaria para a
materializacdo dos cendarios, assim como as propriedades dos materiais utilizados para construir
metaobjetos. Em nossa pesquisa, percebemos a existéncia de relagdes de materialidade que se

manifestam entre metaobjeto e metaespaco.

3 RELAGOES DE MATERIALIDADE NA COCRIAGAO DE CENARIOS
Conforme Ingold (2007), acreditamos que a materialidade refere-se as propriedades intrinsecas de

um material (cor, peso, matéria-prima, formato, etc.) assim como as suas relagdes com o ambiente.
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Ja conforme Vassdo (2008), consideramos que, no contexto do codesign, os materiais sao utilizados
para construir metaobjetos assim como os ambientes de projeto sdo utilizados pata explorar o
metaespaco. Portanto, existem relacdes de materialidade entre metaobjeto e metaespaco,
proporcionadas pelas propriedades dos materiais constituintes do metaobjeto e pelas

caracteristicas do metaespaco.

Em pesquisas anteriores, as relagcdes de materialidade encontradas foram as de propiciacdo, poder,
representacdo, espacialidade e temporalidade (PASCHOALIN e VAN AMSTEL, em avaliagdo). No
contexto da cocriacdo de cendrios, destacamos o papel das relagdes de temporalidade e
espacialidade, pois o cendrio é uma conjectura sobre um objeto que se baseia em rela¢des de espago

(onde) e de tempo (quando) (Figura 1).

Figura 1. Relagoes de materialidade na cocriagao de cenarios.
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Fonte: os autores.

Como dito anteriormente, os cenarios sdo um dos elementos do metaespaco e os metaobjetos sdao
uma ferramenta para materializar estes cenarios e manipular o metaespaco. No codesign, os atores
envolvidos na técnica utilizam os metaobjetos para explorar o metaespaco, espacializando e
temporalizando os cendrios a partir de narrativas. A relacdo de espacialidade diz respeito as
distancias e proximidades entre possibilidades dentro de um metaespaco desbravado por um
metaobjeto. Ja a relacdo de temporalidade diz respeito a organizacao temporal das possibilidades,
bem como das suas especulacdes e conjecturas através de narrativas. Quando utilizados para
cocriar e concretizar cendrios no codesign, o metaobjeto materializa esses dois tipos de relagdes. Na

préxima secdo, descreveremos como isso acontece na pratica de codesign
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4 EXPERIMENTO DE CODESIGN AUDIOVISUAL

No primeiro experimento de codesign, os metaobjetos foram construidos com blocos de montar
Lego®, a partir de uma necessidade da etapa de ideagdo de um projeto audiovisual que tinha como
objetivo inicial a criagdo de um storyboard, desenvolvido pela Estalo, Empresa Junior de Design da
UTFPR.

No inicio da reunido, as pecas foram distribuidas na mesa e os participantes comecaram a mexer e
encaixa-las sem comprometimento, porém, logo nos primeiros minutos ja surgiram ideias novas
para o projeto. Nao existiam modelos de metaobjetos para codesign audiovisual, por isso nido
pudemos indicar aos participantes como utilizar o material. Os metaobjetos que eventualmente
surgiram foram todos emergentes. Desta forma, a Figura 2, diz respeito ao momento em que
participante 1 montou uma das cenas existentes no modelo inicial do roteiro e encaixou uma pega
na mao de uma das minifiguras para usa-la como cinegrafista e, assim, experimentar os
movimentos de camera. Com esse metaobjeto, cada construcdo diferente da mesma cena pode ser
considerada um cendrio, no sentido de ideagao de possibilidades.

Figura 2. Cocriagdao de uma cena utilizando um boneco cinegrafista para sugerir o posicionamento
da camera.

Fonte: os autores.

A combinacdo das pecas, minifigura e camera possibilitaram a descricdo das possibilidades de
forma narrativa, temporalizando a cena e materializando um cenario possivel da captacdo do video.
Além disso, as diferentes combinacdes permitidas pela variedade de pecas Lego® também
espacializaram as cenas, permitindo assim o melhor entendimento entre os participantes sobre os

elementos em cena, personagens e contextos.

Ja a Figura 3 captura o momento em que os participantes estio construindo trés cenarios de cenas
distintas simultdneamente. Neste caso, a caracteristica do metaespago de coexisténcia de diferentes

possibilidades é espacializada pelas bases verdes de construgdo, que possibilitam também a
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articulacdo de temporalidade entre as cenas. Neste momento do experimento podemos perceber
que o metaobejto transforma a cena em um cenario quando une a movimentacdo de elementos

cénicos e narrativa.

Figura 3. Construgao de diferentes cenarios simultaneamente.

cenarios

Fonte: os autores.

Ao final do experimento emergiu um novo metaobjeto: um video improvisado (VAN AMSTEL,
GONZATTO e MORO, 2018) (Figura 4), agora com o uso da camera do celular e musica ao fundo, que
temporalizam os cendrios de forma linear. A movimentacdo das bases de papel com as cenas

espacializaram os cenarios, possibilitando a gravacdo de uma narrativa linear pelo metaespaco.

Figura 4. Quadros do video protétipo para o projeto audiovisual.

Fonte: os autores.

A Figura 5 mostra um dos cenarios cocriados na oficina, ao lado do seu resultado final no produto
audiovisual. Foram utilizados os mesmos personagens, enquadramentos, movimentos de camera, e
conectores de cenas pensados na oficina, confirmando o comprometimento gerado pela

materializacdo dos cendrios na oficina de codesign.
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Figura 5. Cenario materializado pelo metaobjeto (esquerda) e cenario materializado pelo objeto
(direita).

Fonte: os autores e LIU e PRUETER, 2020.

5 EXPERIMENTO DE CODESIGN NA GESTAO DE PROJETOS

No segundo experimento, os metaobjetos foram construidos com notas adesivas digitais no
aplicativo Miro, em uma oficina de codesign com seis stakeholders de um programa de capacita¢cdo
social desenvolvido pelo capitulo paranaense do PMI (Project Management Institute). A oficina tinha
como objetivo explorar os problemas deste programa, que contava com a participacdo de diversas
instituicdes sociais brasileiras. O programa consiste basicamente em conferéncias online sobre

etapas de gestdo de projetos para aumentar o desempenho das institui¢des.

A Figura 6 mostra ao momento em que os participantes materializaram nos adesivos virtuais suas
percepcdes sobre o que estava indo bem no programa de capacitagdes, ou seja, fizeram uma
abstracdo e avaliacdo de cendrios passados para posteriormente pensar em cendrios futuros. Eles
tinham 5 minutos para escrever e colocar os adesivos no espago de discussdo. Neste caso, a
possibilidade de a¢des simultdaneas do aplicativo e o timer existente no metaobjeto temporalizaram
a acdo, de modo que todos os participantes estivessem fazendo a mesma coisa durante esse
momento. Além disso, a possibilidade de movimentagdo livre dos adesivos de anotagdes
espacializou o levantamento de ideias dos participantes, por terem a liberdade de expressar seus

apontamentos de forma anénima, o que expandiu as dimensdes do metaespaco.
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Figura 6. Momento de materializagao em notas digitais.
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Fonte: os autores.

Depois desse levantamento de ideias, tanto do que estd indo bem quanto do que precisa ser
melhorado, houve momentos de discussao dos mesmos (Figura 7), por cerca de 15 minutos cada.
Os adesivos com apontamentos temporalizaram as experiéncias individuais dos participantes sobre
o programa, pois cada um contou cenarios que vivenciaram para explicar os problemas
acrescentados ao metaespaco. Além da discussdo, os participantes auxiliaram a facilitadora a
organizar os adesivos, deixando-os préximos dos que tivessem conteddos parecidos. Essa
possibilidade de movimentacdo espacializou os diferentes cenarios dos participantes em areas de
proximidade, que possibilitaram o reconhecimento de experiéncias parecidas e a criagdo de

cenarios concretos para o futuro do programa.

Figura 7. Discusséo de ideias levantadas.

Matraus Falasco

Fonte: os autores.

Ao final da oficina, emergiu um novo metaobjeto para a reflexdo sobre as possibilidades do
metaespaco. A facilitadora percebeu a necessidade de discussdo sobre a modalidade online,

presencial ou hibrida das capacitag¢des, pois era um assunto recorrente nas falas dos participantes.

PAGINA 209



DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

Com a organizacdo dos adesivos expressa na Figura 8, foi possivel levantar cenarios e fazer uma

votacdo sobre a preferéncia da modalidade da capacitacdo para o préximo ano.

Figura 8. Metaobjeto emergente.
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Fonte: os autores.

Os adesivos de cores diferentes espacializaram a narrativa dos participantes sobre suas
experiéncias e percepcdes do que achavam positivo e negativo de cada modalidade A posi¢ao dos
adesivos espacializou os argumentos e cendrios préoximos ao seu ponto de defesa, de forma que foi

possivel perceber as preferéncias e marcar posi¢des compartilhadas e distintas.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir destes exemplos, podemos perceber como se desenvolveram as relagdes de espacialidade e
temporalidade nas oficinas de codesign, além de destacar como o uso do metaobjeto favoreceu a
materializacdo de cendrios. No caso da oficina presencial, as relagdes de materialidade dos
metaobjetos construidos por Lego®, bases de papel, video e musica, fizeram os participantes se
envolverem mais com o projeto, com explicacdes e narrativas verbais guiadas pelo material, que os
fizeram pensar nas possibilidades futuras da captacdo de imagens e da edigao do video. Ou seja, a
materialidade propiciou a compreensao de possiveis cenarios do metaespago com um maior grau
de concretude em relagido a experiéncia futura. A técnica de cenarios, assim como ficou evidente
neste estudo, pode suprir a caréncia identificada por Pereira (2017) nos recursos de apoio ao
processo decisorio na industria audiovisual. J4 no segundo experimento, com as notas adesivas e
outras ferramentas da plataforma digital, os cenarios se espacializaram pelo ambiente aberto e
colaborativo com multiplas perspectivas e narrativas temporalizadas, que deram protagonismo aos
envolvidos e assim auxiliaram na exploracdo do metaespago do programa, principalmente na
identificacdo de melhorias, que é uma das partes mais importantes na gestdo de projetos: a
definicdo do problema. Nesta segunda oficina, pudemos compreender a concretude como
experiéncias individuais dos participantes que fomentaram as discussoes a partir do momento que

foram abstraidas para um contexto geral de percepgio de problemas.
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Sendo assim, podemos concluir que as propriedades as relagdes de materialidade possibilitaram a
movimentacao dos atores no espago-tempo dos cenarios, incorporando a pluralidade de pontos de
vista dos mesmos e expandindo as possibilidades do metaespaco. A partir das evidéncias descritas
neste artigo, acreditamos que as relacdes de materialidade envolvidas no uso dos metaobjetos na

construcdo de cendrios é uma estratégia oportuna para aperfeigoar os resultados desta técnica..
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A utilizacao de metaconceitos como estratégia
para contribuicdo a formulacao de politicas
publicas

Thais Scaglione i | UFPR, PPGDesign: Curitiba, Brasil. thais.scaglione@hotmail.com
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RESUMO | Este artigo investiga a utilizagdo do Design como meio para realizar contribui¢des na
formulacdo de politicas publicas com proposi¢des passiveis de integracdo na politica de mobilidade
urbana, para visitantes estrangeiros, na cidade de Curitiba (PR). O estudo envolveu um workshop,
com designers brasileiros e sul coreanos, onde foram desenvolvidos “Metaconceitos de Sistema de
Produto+Servico Sustentavel para Mobilidade Urbana”.

PALAVRAS-CHAVE | SPSS, cenarios futuros, mobilidade urbana.

1 INTRODUGAO

0 aumento crescente da populacdo mundial atrelado ao estilo de vida e praticas de producéo e
consumo, dos ultimos 50 anos, tem provocado diversos desequilibrios no ecossistema do nosso
planeta (PNUMA, 2020), com repercussdes no aumento da temperatura da Terra, decorrente das
emissoes de gases do efeito estufa (GEE) (UNEP, 2019). Para mudar este quadro o Design tem o
potencial de realizar contribui¢des efetivas que vao desde a concepgao de produtos e servicos mais
sustentaveis até na formulacdo de politicas publicas ou empresariais que resultem em uma

sociedade mais justa, equanime e coesa, com respeito aos limites de resiliéncia ambiental.

A formulacdo de politicas publicas tem nos 17 Objetivos para o Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
uma estrutura de referéncia. O objetivo 11, especificamente, refere-se as Cidades e Comunidades
Sustentaveis (ONU, 2015) e busca por solugdes para os problemas gerados pela mobilidade urbana
da superpopulacdo. A elevada taxa de urbanizacdo no Brasil, onde 85% da populacdo vive nas
cidades (IBGE, 2010), associada a falta de planejamento urbano resultam em diversos problemas
como: a) conflitos na divisdo de espacos entre meios de transportes e pedestres; b) o transporte
individual motorizado é o principal responsavel pela emissdo de GEE; c) acidentes e 6bitos nos

transitos ocupam 60% dos leitos de UTI da rede publica de saide (PRADO, 2019).

Em se tratando da cidade de Curitiba (PR), esta ja teve seu modelo de transporte coletivo como uma
referéncia mundial, entretanto, ao longo dos anos, houve uma queda no bem-estar associado a
utilizacdo do sistema e um elevado aumento do custo da tarifa (similar a de utilizacdo de
automovel, considerando-se um deslocamento de 7 km) o que causou uma redu¢do no nimero de

passageiros. Outro fator que contribuiu para este cenario foi que as politicas de mobilidade da
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cidade nao se concentraram em conter os avanc¢os da utilizacdo de automdéveis e motocicletas, que

continua a receber apoio econémico e operacional (BRASIL, 2019).

Como o sistema de mobilidade também atende pessoas que visitam a cidade, vale ressaltar alguns
dados do turismo de Curitiba: é a cidade que mais recebe turistas no Parang, é terceiro destino para
realizacdo de negdcios no pais; o nimero total de turistas em 2018 foi de 5,5 milhdes e 26,5%

desses tém entre 25-34 anos de idade (IMT, 2018).

Neste contexto, a presente pesquisa busca contribuir a politica urbana da cidade de Curitiba, por
meio do Design, com énfase na definicdo de significados - considerados mais relevantes para uma
inovacdo, conforme Verganti (2012) - e propdsitos as novas tecnologias, com vistas a promover
modelos de comportamento mais sustentaveis para visitantes estrangeiros. Em especifico, o estudo
investigou a repercussdo de Metaconceitos de Sistemas de Produto+Servicos Sustentaveis (SPSS),
sob o conceito de smart cities. Um Sistema de Produto+Servico (PSS) visa integrar produtos
tangiveis e servicos intangiveis projetados em conjunto para satisfazer as necessidades particulares
dos consumidores, por meio de intera¢des inovadoras entre os stakeholders (TUKKER; TISCHNER,

2006).

2 TECNOLOGIAS DIGITAIS & MOBILIDADE URBANA SUSTENTAVEL

Em se tratando de comportamentos e habitos, novas ferramentas e métodos de Data Science vém
sendo utilizados para armazenar, captar, minerar e analisar grandes volumes quantitativos de
dados digitais, chamados de Big Data (PROVOST; FAWCETT, 2016). Muitos desses dados sdo
gerados pelos usudrios, por meio de interagdes online, através de tecnologias digitais, como
dispositivos smart, GPS, redes sociais, e-commerces, entre outras (WOLFF et al, 2016). As
informacgdes e insights que podem ser extraidos desses dados estdo, comumente, sendo utilizados

para influenciar comportamentos e habitos.

Por outro lado, dentro do conceito de smart cities, os dados digitais dos usudrios, referentes a
mobilidade urbana, em conjunto com tecnologias (como sensores de monitoramento e controle de
trafego urbano em tempo real) podem ser utilizados com o objetivo de melhorar a qualidade de
vida dos habitantes, além de mitigar a emissdo de GEE, economizando tempo e recursos (RENNO,

2016).

3 METODO DE PESQUISA
A pesquisa realizada é qualitativa, exploratéria e aplicada. O método empregado foi a Design Science
Research (DSR) que tem como objetivo a compreensdo de um problema real, a partir da analise de

um determinado contexto, a fim de gerar uma possivel alternativa para soluciona-lo (LACERDA et
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al,, 2013). A DSR é composta por quatro etapas (tabela 1) e para auxiliar na execucao de cada uma

foi realizado o Workshop Design Walk Curitiba - Sustainable Mobility.

0 workshop foi promovido pelo Nucleo de Design & Sustentabilidade da Universidade Federal do

Parang, em parceria com a Kookmin University (Coréia do Sul), e colaboragdo da Renault do Brasil

S.A. Contou com a participacdo de 6 docentes e 13 discentes da graduacdo e da pds-graduagao. Para

a conducdo das atividades, os alunos foram divididos em duas equipes e desafiados a desenvolver

‘Metaconceitos de Sistema de Produto+Servico Sustentdvel para Mobilidade Urbana’, para

visitantes estrangeiros, considerando cendrios futuros para 2025, sob o conceito de smart cities,

para a cidade de Curitiba. A delimitacdo de tal escopo ocorreu pela oportunidade de explorar a

percepcdo dos pesquisadores e estudantes estrangeiros que se encontravam na cidade.

Tabela 1. DSR & Workshop

Etapas e objetivos Atividades Atividades Ferramentas e técnicas
da DSR tedricas praticas de Design utilizadas
1. Compreenséo do * Palestras: Imerséo Persona, shadowing,
problema - Solugdes de mobilidade touchpoint matrix,

na Coréia (Kookmin) customer journey

- Mobilidade em Curitiba (UFPR)

« Pesquisa Bibliografica

* Visita ao Renault Lab
2. Desenvolvimento do Introdugéo de principios das trés  « Discusséo Tomorrow headlines,

Artefato

dimensodes da sustentabilidade

» Desenvolvimento
de ideias

cartdes com principios de
Sustentabilidade

3. Prototipagem e avaliacao

Revisdo do material coletado em
campo e referencial tedrico

Aplicagédo de métodos
e ferramentas e
avaliagao pela equipe

Lego serious play,
storyboard, mapa de
sistema, canvas e
blueprint dos
metaconceitos finais

4. Conclusao

Apresentagdes dos
metaconceitos

Fonte: os autores.

4 RESULTADOS & ANALISE

4.1 Etapa 1: Compreensao do Problema

A partir atividades teoricas e praticas, os participantes desenvolveram duas personas (figura 1)

para um mapeamento inicial das necessidades, experiéncias, comportamentos e objetivos de

visitantes estrangeiros.
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Figura 1. Persona - equipe 1 (a) e equipe 2 (b)

Jeo | Objetivos & Necessidades
“Don’t hurry but don't stop” Minimallsmo “Eu quero mais diversdo em Curitiba”
Algum lugar de desejo de Curitiba

Visitar lugares de pessoas locais

LE livros e pratica yoga
Comer mais comidas boas em Curitiba

Tirar fotos em Curitiba

NOME | MOON
Idnde | 29 anos | Dores
Tipo | Turista Lingua (apenas em portugués)

005 QU vern a0 Brasil, Macionaligade | Sem informac&es de rota
Coréia do Sul

Idade 28

DADDS RELEVANTES
Trabalho Estudante

Educacdo Doutoranda

Caractariaticas Sisterna de simbolos confuso

e tusrisme, fonte 5
Localizaglio Seul. Cordia do Sul SRIERTE grandal ok | Prirneira vez Informacgées sobre pagamento
& planejar e organizar que visita s ¢ Pag
Familla Salteira a viagem & a internet América do Sul Sistema de network
| Hé 5 dias iFi
2T% das pessoas que vem a Curitiba tem em Curitiba Dificultade de translado

entre 25 e 31 anos

(a)

Fonte: os autores.

(b)

Duas participantes que se enquadraram no perfil das personas foram convidadas para participar da
aplicacdo da técnica de shadowing, sendo apresentado as mesmas o desafio de sair de um ponto A
até um ponto B, utilizando pelo menos cinco modais de transporte. Ao longo do trajeto a equipe de
pesquisadores observou as dificuldades, interagdes e touchpoints mais relevantes para as usuarias

(figura 2).

Figura 2. Shadowing equipe 1

Soida TRAJETO

apé scooter Snibus bibicleta

retomo
conharing

Fonte: os autores.

A partir da shadowing foi possivel construir a jornada do usuario (figura 3).
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Figura 3. Jornada do Usuario simplificada - equipe 1

Multiplos aplicativos

% o

ANTES ANTES
Dificil de fazer Dificil de obter Dificil de distinguir App fécil de usar.

download do app. informacdes sobre preco, quais bicicletas estdo
Dificil de achar. nome da parada e rotas. funcionando.
o ?
‘S DURANTE DURANTE IRAN DURANTE
{5 As condicoes das Facil de destravar. Lindo design do ponto de Nenhuma bicicleta préxi- Ficile
Gl vias 530 ruins. Dificil de andar. gnibus. Dificil de se ma. Dificil de dirigir. confortdvel.
‘é‘_ F'altal'decé [ Depois | I OIS DEPOIS
sinalizagio o DEPOI e . ' i
LN eminglés. E facil e 2 Fécil de estacionar. Fécil de pagar.
g Z
interessante Sem problemas.
de finalizar o
servico.

Fonte: os autores.

A experiéncia das usudrias foi analisada antes, durante e apés o uso dos diferentes modais de
transporte. A fase que identificou uma maior dificuldade de interacdo foi a que antecede o uso,
questdes como: a) dificuldade de download dos diferentes aplicativos; b) falta de informacdes claras
sobre a direcdo a ser escolhida; c) problemas com manutengao e equipamentos quebrados, entre

outras.

Durante o uso, a usudria deveria possuir equipamento préprio de seguranga, principalmente para
utilizar o patinete e a bicicleta. Apds o uso, as usuarias ndo demonstraram e nem verbalizaram

dificuldades.
4.2 Etapa 2: Desenvolvimento do Artefato

Com a ferramenta tomorrow headline (figura 4) foram criadas manchetes ficticias para simular

metaconceitos de SPSS, voltados a suprir as dificuldades identificadas em campo.
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Figura 4. Tomorrow Headlines equipe 1 (a) e 2 (b)

Servigo de mobllidade perfeito para vocé se sentir em casa
Novo sistema de transporte Integrado.
Rotas e meios de t rte perfeitos para vocé.

¥ F

Htema

Lasnch of Bata Driven Tour System in Curitiba, 1023

Proporcionanda-hes uma experdncia confortvel,
segu @ incrivel em Curiica. Para k50, desenham-

a contialogda de um senso de anspere &

segrurana, soboes e T TUM) o
mansdmante. Guands conkalado, o 1o
hegares o5 desine fol e £nigart 00 udso umo puero 8 coIe.
fopmess igem. A pulsera posid GFS
ol A &m tempo reol o uwdno, um boldo de inengBo,
i - sinak Lincios e inferaga vibrldna que pode ser
do usudrio.
eates oatios. O wruiria pode selici:
suas prefoséncia big dara. sk - ol L
porte mas vidvel na lecoldode atludl, chamar o
dor dadca swiacio- rang. polcia. chamar ambasincio. entrega de remddios
Racks 4 igess @ prelerencias, pars ou comida e informag Ges fusticas.
Iaasprie ssequitn locuss a asperimentar ek
g0 pode ser contminda no oROECNs & em
‘ewwcn s s o alguns ponlcs o cidode, pon ojudar o
P Sovma do
(a) it el com o srdcs,

Fonte: os autores.

(b)

Para estimular e guiar o processo de criacdo foram abordados principios relacionados as trés

dimensoes da sustentabilidade: ambiental, social e econémica (VEZZOLI, 2014; SANTOS, 2019),

através de uma explicacdo e de cartoes (figura 5).

Figura 5. Exemplos de cartées utilizados com principios da sustentabilidade de Vezzoli (2014).

_ Efeito
Desenvolvimento | maero-

de negbcios econdmico
a longo prazo

Valor agregado
para clientes

W4 omeacas para o
negeess a longo peota?

Fonte: Adaptado de Vezzoli, 2014.

As ideias desenvolvidas foram avaliadas por todos os participantes considerando critérios de

atratividade, inovacio, viabilidade e sustentabilidade. Apé6s a analise, dois metaconceitos de SPSS

foram selecionados e passaram para etapa 3.

4.3 Etapa 3: Prototipagem e avaliagao

Nesta etapa, os dois SPSSs foram prototipados através da ferramenta lego serious play (figura 6).
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Figura 6. Prototipacao dos SPSSs

— or m ' | ectingg
' e feople and
Places

Fonte: os autores.

A prototipacdo possibilitou a visualizagcdo dos SPSSs em 3D, contribuindo para discussdo em grupo,
visualizagdo dos stakeholders, refinamento das ideias e defini¢des finais dos metaconceitos.
4.4 Etapa 4: Conclusao

Nesta etapa os conceitos foram apresentados em uma sessdo aberta para discentes e docentes das

universidades, representantes da Renault Brasil e comunidade externa.

0 metaconceito 1 (equipe 1) teve como unidade de satisfacdo “Mobilidade e Inteligéncia Urbana”,

para qual o SPSS possui uma plataforma integradora, gerenciada por uma central de inteligéncia

(figura 7).
Figura 7. Metaconceito 1 - Inteligéncia na Mobilidade Urbana
Sequraca
Relacdes = Comunidades de
Internacionais J linguas estrangeiras
Estrangeiros que
Govemo E— vivem na cidade
Centro.
de turismo
Smartphone
H @ fuxo de
Plataforma ‘' Suporte por - informacio
Integrada : ~
@ w Caminho inteligente:
on Experimentos eficientes
R 4 . podem ser refeitos.
4 - Customizado de acordo
Forma de i com o interesse
/ pagamento unificada do estrangeiro.

(PO Uso por periodo < ...~

& de tempo d

- Caminho i = fo =
customizado and —

Fonte: os autores.
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Ja no metaconceito 2 (equipe 2), a unidade de satisfagdo refere-se a “Sinta-se em casa”, para qual o
SPSS é baseado na ideia de sentimento de casa, ou seja, para que turistas se sintam confortaveis,

seguros e tenham uma experiéncia de qualidade, conforme o storyboard (figura 8).

Figura 8. Metaconceito 2 - Sinta-se em casa

~

Avaslable Plans -

ety Recnanee |

O turista chega ao aeroporto e se O funciondrio registra as informacdes O usuario contrata o servico com
dirige ao quiosque de venda do do usuario, entrega o wearable e o base na sua necessidade (diaria,
sistema e aluguel da pulseira. instrui sobre as funcionalidades. semanal, mensal).

e
A ]
UNSAFE.

T

O wearable conecta o usuario O wearable também possui um GPS 0 usudrio pode solicitar servigos de
diretamente a uma central de que localiza o usuario em tempo real  mobilidade via wearable, o sistema
informacées. e emite alertas, como por exemplo indica os mais convenientes e

avisa-lo se determinada area é segura sustentdveis no momento.

ou nao.

%L
\——

Todos os pagamentos podem ser Se ocorrer algum problema com o 0 usudario avalia todos os servicos via
concentrados e realizados via servico de mobilidade, o usudrio pode  app. Os dados coletados do usuario
wearable. Facilitando a conversdo de facilmente alterar os servicos via via GPS sdo usados para melhorar as
moedas e entendimento dos valores. wearable. funcionalidades do sistema e a futura

experiéncia do usudrio.

Fonte: os autores.

Os metaconceitos apresentaram diversos pontos em comum: a) possuir uma plataforma central de
inteligéncia; b) ter alertas em tempo real; c) customizar rotas sugerindo transporte intermodal, d)
pagamento unificado; e) acessar servicos de urgéncia; f) utilizar dados do sistema de onibus, de
trafego de transito, de companhias de servigos de compartilhamento de transporte e de centros
turisticos; g) conectar a apps de delivery, de hospedagens, de bares e restaurantes. Vale ressaltar
que apesar da inteligéncia artificial apontar para melhores op¢des é o usudrio quem detém a

decisio.
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Com relagdo as diferencas, o metaconceito 1, seria viabilizado através de uma plataforma via
smartphone, desktop ou tablet; contemplaria uma opg¢do para conhecer pessoas da regido que falem
o mesmo idioma; a tecnologia de inteligéncia artificial possibilitaria reconhecer previamente
preferéncias e necessidades dos usudrios; o pagamento seria contabilizado no final do periodo

utilizado.

No metaconceito 2, a interacdo com o usuario ocorreria por meio de um wearable (uma pulseira
inteligente) a qual seria recebida no momento da contratacao - em aeroporto ou pontos-chave da
cidade - e devolvida no final da utilizacdo. A pulseira coletaria os dados pessoais como nome,
numero telefonico e local de origem; a contratagdo seria pré-paga por dia, semana ou més. O
wearable é justificado pelo fato de a cidade ndo apresentar muitos pontos de wi-fi, por existir
dificuldades para estrangeiros adquirirem um chip de celular brasileiro, e por centralizar todas as

informagdes e pagamentos.

5 DISCUSSAO

A partir de processo guiado pelo Design sdo apresentadas recomendagdes gerais para a formulagao

de politicas publicas, em consonancia com a Lei N° 14.711, art. 14 (CURITIBA, 2015) (tabela 2).

Tabela 2. Contribuigdes para Politicas Publicas

Recomendagodes

Artigos da Lei N°
14.711

Metaconceitos

Principios da
Sustentabilidade

(Santos, 2019) E:Econémico;
A:Ambiental; S:Social

Compartilhamento
de dados entre

VI - “promover a
integragdo e a

Utilizagao da Inteligéncia artificial
para integragéo e cruzamento dos

E: Promover a organizagéo em
rede; A: Facilitar a integragéo

agentes cooperagao com 0s dados entre agentes entre os atores do sistema,
governos federal, minimizagao de recursos; S:
estadual e com os Melhorar a condigéo de trabalho
municipios da Regiao dos atores
Metropolitana de
Curitiba”
Pagamento IV - “integrar a Unificagdo dos pagamentos; E: Promover a organizagéo em
unificado complementaridade integracao de todos os modais de rede; A: Revalorizagéo dos

das agdes publicas e
privadas, locais e
regionais através de
programas e projetos
de atuagao”

transporte; pagamento por um
periodo de tempo/uso

materiais, minimizacédo de
recursos; S: Melhorar a coesao;
Inclusdo de todos

Provimento de
inteligéncia ao
usuario

| - “promover a
qualidade de vida e do
ambiente”

Previséo de preferéncias e
demandas; alertas em tempo real de
alteracdes no trajeto; previsao do
tempo; pontos de ajuda

E: Promover a organizagéo em
rede; A:Otimizacéo da vida util
do sistema; S: Melhorar a
coeséo social; favorecer a
inclusdo de todos

Customizacgéo da
solugéo de
mobilidade

X - “universalizar a
mobilidade e a
acessibilidade”

Diferentes opgdes de trajeto (mais
curto, bom para caminhar, percurso
com experiéncia de varias atividades,
com modais menos poluentes, trajeto
mais seguro, prezando pela

E: Respeitar e Valorizar a
Cultura local; promover a
economia local; A: Minimizagéo
no uso de recursos; S: Melhorar
a coesao social
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Recomendagdes Artigos da Lei N° Metaconceitos Principios da
14.711 Sustentabilidade
(Santos, 2019) E:Econ6mico;
A:Ambiental; S:Social

integragado de comunidades
marginalizadas, para que estas
possam compartilhar suas histérias e

atividades
Integracdo coma |l - “promover o Criagdo de novos empregos E: Promover a economia local;
economia local desenvolvimento (envolvimento de atores locais para fortalecer e valorizar os
social, com realizar a manutengao das bicicletas  recursos e cultura local; A:
oportunidade de e patinetes; valorizagdo dos recursos  Otimizagéo da vida util do
acesso a bens, locais fomentando a economia com sistema; S: Favorecer a
servigos e politicas rotas que integrem os arteséo e inclusdo de todos;
publicas” artistas locais)

Fonte: os autores.

Desse modo, as recomendagdes de politicas publicas tém como objetivo proporcionar ao turista
estrangeiro experiéncias satisfatérias, por meio de estratégias para a mobilidade urbana
sustentavel e conforme os metaconceitos de SPSSs mencionados. Nesse caso, evidencia-se a
contribuicdo para o desenvolvimento do turismo no municipio, fato que colabora com o art. 118,
inciso VII, da Politica Municipal de Desenvolvimento Economico, do Plano Diretor de Curitiba

(CURITIBA, 2015).

A formulacdo de politicas publicas para mobilidade urbana voltadas ao conceito de smart cities
requer necessariamente a integracdo dos dados digitais dos usudrios ao longo do sistema de
transporte e também integrados com dados oriundos de outras plataformas de monitoramento
(cameras, medidores de febre, entre outros). Vale ressaltar que qualquer utilizacdo de dados dos
usudrios precisaria necessariamente acontecer dentro dos parametros da Lei Geral de Protecdo de

Dados (SERPRO, 2020).

6 CONSIDERAGOES FINAIS

0 presente artigo demonstra o potencial do Design para formulacao de politicas publicas através do
seu envolvimento em todo o processo de concep¢do dos metaconceitos de SPSSs. Conforme Santos
(2019), uma vez que atuando tao somente - na etapa final - de formulagdes, o designer fica a mercé
de politicas eventualmente equivocadas, mal formuladas, pouco inovadoras e sem efetividade.
Deste modo o envolvimento do designer de forma sistémica ressaltou a sua capacidade de
interpretar e sintetizar diferentes linguagens, possibilitando o dialogo interdisciplinar, tao

relevante para formulacdo de politicas publicas.

Por fim, depreende-se que estudos futuros serdo necessarios a fim de analisar formas de

viabilizacdo das orientacdes levantadas para politicas publicas. Nesse sentido, compreende-se que a
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cooperacdo entre os agentes (federais, estaduais e municipais), stakeholders locais e empresas de
tecnologia é essencial para a construgdo de cidades inteligentes com modais de transporte mais

efetivos, gerando beneficios para os visitantes estrangeiros e todos os cidadaos.
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RESUMO | Embora a atividade artesanal gere empregos no meio urbano, resulta via de regra em
baixa remuneracdo ao artesdo. Em um cendrio futuro, a fabricagido digital pode ampliar o valor
agregado do artesanato. Sendo assim, foi realizado um estudo de caso com observagio participante
com o objetivo de explorar esta interac¢do, resultando em um mapeamento dos temas de inovagdo
possiveis..

PALAVRAS-CHAVE | Design; Fabricacio Digital; Artesanato; Brinquedos.

1 INTRODUGAO

No atual cenario de pandemia, a taxa de desemprego no Brasil cresceu de 11.9 %, no primeiro
trimestre de 2020, para 13.3% no final de junho deste ano (IBGE, 2020). Neste contexto, o
artesanato surge como uma atividade autonoma alternativa ao desemprego. Esta atividade
promove a inclusdo social por meio da geracdo de renda e ocupagio, além de representar um
repositorio de conhecimento de valores praticos, simbdlicos, culturais e regionais (ARMENDARIZ,

2018; KELLER, 2015).

Entretanto, a producdo de itens em massa, padronizados e baratos, de produtos principalmente de
uso cotidiano, tem substituido itens antes produzidos artesanalmente (SCRASE, 2003). Esta oferta
de alternativas a baixo custo para toda variedade de produtos tem colocado a produgao artesanal
em uma situagdo precaria (KELLER, 2015). Em face do competitivo ambiente industrial, outros
desafios que afetam negativamente muitos artesdos consistem na baixa qualificacdo profissional,
auséncia de amparo legal e o pouco espaco disponivel para a exibicdo e comercializagdo do seu
trabalho (BERNARDELLI, 2019). Estas questdes conduzem muitos artesdos a ado¢do de praticas
alternativas informais para exibir e vender seus produtos, como a venda de forma improvisada e
irregular na rua, que pode gerar problemas de saide devido a exposi¢cdo constante ao sol, poeira e

barulho (NAIDOO et al., 2009).

A complexidade de pensar inovacdo neste sentido, entretanto, consiste no embate entre a
necessidade de preservacdo da tradigdo cultural e a de considerar a autonomia e melhoria das
condi¢des de vida dos artesdos, os quais representam um contingente significativo de brasileiros

(ANDRADE, 2015). De um lado, é necessario proteger a tradicionalidade do artesanato, que tem o
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importante papel de levar a reflexdo quanto a efemeridade da relagdo contemporanea da sociedade
com os objetos (ARMENDARIZ, 2018), além de proteger o artesdo de possiveis relacdes de
dependéncia. Por outro lado, é necessario garantir que o artesanato terd seu espaco em uma
sociedade cada vez mais dependente de novas tecnologias, o que foi intensificado no periodo de

isolamento social decorrente da pandemia do COVID-19.

No presente artigo, parte-se do pressuposto que tecnologias emergentes, como a fabricacdo digital,
podem ser uma boa alternativa para agregar maior valor ao artesanato e potencializar a pratica,
suprindo deficiéncias e gerando novas possibilidades de manifestacdo da criatividade. Para isto,
adota-se uma visdo dindmica do artesanato, conforme proposto por Armendariz (2018), que
consiste em considerar as influéncias exercidas pela contemporaneidade como positivas por
trazerem beneficios com a adog¢do de novas técnicas. Busca-se, desta forma, uma aproximagio de

tecnologias “high-tech” junto a artesaos operando com tecnologias “low-tech”.

Considera-se como artesanato, nesta pesquisa, a definicio do Programa do Artesanato Brasileiro:
transformacdo de matéria-prima, bruta ou manufaturada, em produtos criativos e com apelo
cultural, através do trabalho manual, podendo ocorrer o uso de maquinas, desde que limitado (PAB,
2020). Sendo assim, a aplicacdo da Fabricacdo Digital devera ocorrer de forma pontual, para que
ndo se perca a predominancia da producdo manual dos artefatos, o que os descaracterizaria como

artesanato.

2 FABRICAGAO DIGITAL E FAB LABS

De acordo com Gershenfeld (2012), a fabricacdo digital é a capacidade de transformar dados em
coisas e coisas em dados, que permitem aos individuos projetar e produzir objetos localmente e sob
demanda. Dentre seus beneficios estd a possibilidade de personalizacao e adaptacdo de produtos
para producdo individual como uma alternativa a produ¢do em massa. Gershenfeld (2012) defende
que, assim como ocorreu com os computadores, essas tecnologias se tornardo cada vez mais
acessiveis, até se tornarem objetos pessoais. Ndo é possivel confirmar isto, nem que seria um
cenario sustentavel, mas esta hipdtese ja se demonstra parcialmente correta, tendo em vista o
crescente numero de Fab Labs e entusiastas makers, que disseminam o acesso as tecnologias de
Fabricacdo Digital. Os Fab Labs sdo laboratérios interligados a uma rede global, os quais
disponibilizam acesso a ferramentas de fabricacao digital e incentivam a invengao (Fab Foundation,
2012). Dentre as ferramentas disponiveis nos Fab Labs, é possivel encontrar impressoras e
escaneadoras 3D, mdaquinas de corte controladas por computador, materiais de robédtica,

bordadoras digitais, dentre outras tecnologias de fabricagao local.
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Atualmente j4 existem 125 Fab Labs no Brasil, de 1963 espalhados pelo mundo'. Para a fabricacio
em Fab Labs, os usudrios precisam levar apenas os materiais a serem utilizados nas maquinas e se
responsabilizar pelo processo inteiro da fabricagio, contando com o auxilio dos anfitrides. Embora
existem estes espacos propicios ao aprendizado, o analfabetismo digital permanece uma barreira
para muitos artesdos, uma vez que tal aprendizado necessita, além do estimulo, de tempo e
disposicdo, o que ndo é possivel, muitas vezes, por conta da jornada de trabalho diaria. Considera-
se, porém, que quanto mais estas tecnologias se difundirem na sociedade, como em escolas, as

préximas geragdes de artesdos estardo mais propensas a domina-las.

3 METODO

Foi realizado um estudo de caso com observacgdo participante com um artesao de brinquedos da
Feira do Largo da Ordem (Curitiba-PR). Este método foi escolhido devido a sua caracteristica
primordialmente qualitativa, que visa compreender um fendmeno em seu contexto de vida real,

seguido pela tomada de a¢des planejadas (SANTOS et al,, 2018).

Na primeira etapa do estudo de caso, foi realizada uma revisdo bibliografica sistematica acerca dos

temas fabricacao digital, artesanato e design, para defini¢do do problema.

Na segunda etapa, foi escolhido o artesdo/vendedor ambulante da Feira do Largo da Ordem, feira
que costuma ocorrer aos domingos no centro de Curitiba, este foi escolhido por ja ter sido realizado

um estudo prévio com ele.

A terceira etapa consistiu em um workshop de cocriagdo com foco no desenvolvimento de
proposi¢des com vistas a integragdo no portfélio do artesdo. Previamente, foi elaborado um briefing
para as propostas, a partir da observacdo direta da oficina de trabalho e local da venda do artesao,
registros fotograficos e observacdo de artefato fisico (foi comprado um brinquedo para analise de
materiais, montagem, funcionalidade e acabamento). Foi acrescentado ao briefing o requisito de
remeter a elementos regionais locais, embora ndo era uma caracteristica do caso estudado, pelo

potencial de despertar mais interesse em turistas, sem perder valor para o publico local.

0 workhop, entitulado "Workshop de Cocriacdo de Brinquedos”, contou com uma pessoa
encarregada de guiar o processo, gravar, tirar fotos e fazer anotagdes. Em um primeiro momento,
foi apresentado o contexto do estudo de caso; alguns cases de aplicacdo da Fabricagdo Digital ao
artesanato; e o briefing. Em seguida, foi realizada uma dindmica em grupo para introdugido dos
participantes, a fim de estimular a interacdo entre eles e criar um ambiente propicio a colaboragao.
Em seguida, foi dado tempo para os participantes criarem individualmente 5 alternativas de

brinquedo, com sketches, das quais todos os demais participantes selecionaram apenas uma, uns
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dos outros. Em seguida foi feita uma pausa, e oferecido um coffee break. Apds a pausa, foi pedido
que cada participante idealizasse individualmente a utilizagdo da fabricacdo digital na sua proposta
selecionada, tendo em mente a seguinte pergunta: " O que seria dificil para o artesdo realizar neste
produto, que a Fabricacio Digital pode fazer?". Apds esta etapa, cada participante apresentou sua
proposta, dando feedbacks uns aos outros. Por fim, foi dado tempo para a realizagdo individual dos
mockups, com o objetivo de cada participante verificar a viabilidade da fabricagio manual da sua

peca, observando as possiveis mudancas necessarias.

A quarta etapa do estudo de caso consistiu na analise dos dados gerados no workshop. Foram
realizadas inferéncias sobre as repercussdes em cendrios futuros pautados pela maior
disseminacdo da integracdo das tecnologias digitais, em particular a fabricacdo digital, na

concepgao de pecas de artesanato.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Seguindo o protocolo estabelecido no método de pesquisa o "Workshop de Cocriacdo de
Brinquedos” envolveu um total de 10 participantes, todos com competéncias no campo do Design. A
atividade ocorreu das 9 até as 13 horas. O briefing apresentando aos participantes é sintetizado na

Tabela 01 a seguir:

Tabela 1: Briefing apresentado aos participantes do Workshop de Cocriacido de Brinquedos

REQUISITOS RESTRIGOES

Possuir movimento N&o contar com excessiva utilizagéo da fabricacao digital
ou outras tecnologias

Ser passiveis de compactagdo, para facilitar o transporte | Nao perder a caracteristica predominantemente artesanal
do produto

Ser passiveis de serem pendurados, para facilitar a
exposicao

Serem passiveis de fabricagdo com operagdes simples
de corte, dobra, colagem

Remeter a elementos regionais

Fonte: os autores

A primeira proposta gerada consiste em uma capivara de rodinhas, que anda no chdo mexendo os

pés, conforme a crianga empurra uma haste (figura 1).
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Figura 1. Mockup da proposta 1 —Capivara de Rodinhas.

Fonte: Os autores.

A segunda proposta consiste em um passaro gralha-azul que apanha pinhdes do chdo. A brincadeira
pode ser realizada tanto individualmente como em grupo, no caso de estimulo a interacdo e

competicdo entre criancas (figura 2).

Figura 2. Mockup da proposta 2- Pescaria com Gralha-azul.

Fonte: Os autores.

A terceira proposta consiste em hastes com fios conectados a uma capivara que ao serem puxadas

externamente resultam em movimentos verticais do animal (figura 3).

Figura 3. Mockup da proposta 3- Capivara no Lago.

Fonte: Os autores.
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A quarta proposta sdo bonecos de dedo integrados em uma luva, que podem ser combinados de
acordo com a escolha do cliente. Os "rostos" seriam passiveis de serem vendidos online ou,

alternativamente, disponibilizados como “freemium” para os clientes do artesdo (figura 4).

Figura 4. Mockup da proposta 4- Luva para contacgao de histoérias.

Fonte: Os autores.

A proposta 5 consiste em um pido de madeira que permite a criagdo de formas que sdo construidas

a medida que ocorre as forgas centripetas ao girar o pido (figura 5).

Figura 5. Mockup da proposta 5- Princesa Pinhao.

Fonte: Os autores
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A proposta 6 representa a agua-viva de Matinhos, conforme a crianca movimenta o cabo para cima

e para baixo, o brinquedo anda gradativamente para frente (figura 6).

Figura 6. Mockup da proposta 6- Agua-viva de Matinhos.

Fonte: Os autores

A proposta 7 é de uma capivara montada sobre um mecanismo simples com mola e fios. Quando

pressionado um botdo em baixo ela desmonta (figura 7).

Figura 7. Mockup da proposta 7- Capivara que desmonta.

Fonte: Os autores.
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A proposta 8 consiste na releitura de um Vai e Vem para tematica de Curitiba. E uma brincadeira
para duas pessoas: enquanto uma fecha as alcas, a outra abre, fazendo com que o objeto preso ao fio

deslize de um lado para o outro (figura 8).

Figura 8. Mockup da proposta 8- Vai e Vem Biarticulado.

/i

Fonte: Os autores.

A ultima proposta, nimero 9, consistiu em um jogo da memdria em tecido que representa a pinha
de pinhdo. As pecas podem ser viradas e visualizadas sem serem destacadas da pinha até que se

descubra um par (figura 9).

Figura 9. Mockup da proposta 9- Jogo da Meméria do Pinhao.

Fonte: Os autores.

A tabela 2, a seguir, apresenta as contribui¢des potenciais da Fabricagao Digital para o artesanato

com base nos artefatos concebidos pelos participantes.
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Tabela 2: Contribui¢g6es potenciais da Fabricagao Digital para o artesanato.

Proposta | Aplicagao pontual da Beneficios generalizaveis
Fabricagao Digital

1 Olhos, orelhas, focinho e QR -Customizagao: fabricagdo de acessorios personalizados néo
code impressos em 3D e existentes no mercado (como por exemplo, "orelha de capivara");
repositério online de novas -Reparo e upgrade: possibilidade de o usuario realizar upgrade ou
pecas. reparo a partir da produgdo de componentes complementares,

podendo fabricar em casa ou no Fab Lab por conta propria;

- Permitir criagao pelo proprio usuario: o usuario pode criar ou
modelar suas novas pegas e adicionar ao produto;

-Integragao de informagdes no produto: Fabricar produtos com a
marca ou link da pagina na internet do artesdo, de modo que esta
informacéo esteja sempre disponivel para o cliente.

2 Mecanismo de asas e garras que |-Mecanismos de movimento: estes mecanismos podem conferir
movimentam para apanhar novas interacdes entre a crianga e o brinquedo, possibilitando
pinhdes do chao. ampliagéo do indice de “brincabilidade”;

3 As hastes retrateis que facilitam o | -Compactabilidade do produto: a fabricacéo digital permitindo a
estoque e empilhamento dos elaboragéo de pegas retrateis ou desmontaveis que facilitam o
brinquedos, uma vez que o estoque, transporte e embalagem néo sé pelo artesdo, mas,
artesdo precisa fazer longo também, pelo préprio usuario.
caminho entre sua casa e as
feiras de artesanato.

4 "Rostos" de bonecos de dedo -Customizagao e upgrade estético: a solugao permite que novos
impressos em 3D e modelo base | componentes possam ser produzidos a posteriore, seja na propria
disponibilizado online para impressora 3D do cliente ou em Fab Lab, permitindo a renovagéo
customizagéo e impressao pelo | estética do produto e, desta forma a extensao de seu ciclo de vida.
cliente.

5 Acessorios e pegas de encaixe -Customizacgao: fabricagdo de acessorios personalizados;
em impressao 3D para os bragos |-Melhorar acabamento: Fabricacdo de pecas pequenas que exigem
do pigo. preciséo e séo importantes para finalizagdo do produto de maneira

que suas partes sejam bem fixadas umas nas outras e esteticamente
agradavel, por exemplo, fabricagédo de pecgas de encaixe, que além
de atribuir mais qualidade ao acabamento, podem tornar o processo
de montagem do brinquedo mais facil para o arteséo.

6 Mecanismo de movimentacao - Mecanismos de movimento.
impresso em 3D ou com corte
CNC de partes encaixaveis.

7 Pegas de capivara (bragos, -Estruturacao de objetos: parte interior de produtos que podem ser
pernas, cabega e corpo) revestidos, personalizados e acabados manualmente.
impressos em 3d, que podem ser
cobertos com tecido.

8 Algas personalizadas de tubo do |- Customizagao;
6nibus biarticulado (ndo -Ampliagado da usabilidade: elaboracdo de pecas mais confortaveis.
representadas no mockup).

9 Impresséo 3D de pequenos -Ampliar as possibilidades de manufaturabilidade.
encaixes para as pegas no
tecido. O tamanho diminuto
demandaria pouco tempo e
material de impresséao.

Fonte: os autores.

Para os artesdos, em resumo, pode-se notar os seguintes beneficios potenciais da aplicagdo da

Fabricagao Digital:
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® Maior acuidade;

® Maior facilidade de montagem;

® Menor esforco de fabricacdo para mecanismos e encaixes complexos;
® Estimulo ao contato de longo prazo com o cliente;

® Manuten¢do ou valorizacdo do artesdao (quando a marca ou o nome do artesdo sao

impressos);
® Maior facilidade na montagem;
® Facilidade de estoque, transporte e embalagem.

Em se tratando da fabricacdo por parte dos clientes moradores em grandes centros urbanos, hd um
grau menor de dificuldade para utilizar os Fab Labs na produc¢do de partes e acessorios extras para
os brinquedos adquiridos. Tendo em vista o acesso livre para producao de objetos por parte dos
clientes, embora o artesio ndo pode fabricar brinquedos ou partes de brinquedos para
comercializacdo, ele pode estimular os clientes a fazerem isto. A utilizacdo destes ambientes
juntamente com as criangas pode ser um momento de diversio e aprendizado em familia,
conferindo ao brinquedo um valor ampliado, que inclui, também, elementos de educacdo digital e
de estimulo a melhoria da coesdo familiar. Tem-se como hipo6tese plausivel que este envolvimento
na customizagdo e fabricagdo aumenta o pertencimento, a apropriagdo do produto e os vinculos
emocionais, prolongando o ciclo de vida do produto ou reduzindo o descarte prematuro
(DUDERSTADT, 2015). Embora aumentar este pertencimento pode reduzir o interesse em doar ou

compartilhar.

Embora a aparéncia do plastico, muito relacionado a produgio industrial e descarte rapido, pode se
destacar negativamente junto ao artesanato (ARMENDARIZ, 2018), utiliza-lo na estruturacao deste,
conforme a proposta 7, pode ser uma saida. Desta forma, é possivel aproveitar os beneficios desta

tecnologia sem comprometer a estética artesanal e sua percep¢do de valor pelos usuarios.

5 CONCLUSAO

Em um cendrio futuro, o artesanato pode ser apoiado pelas tecnologias digitais considerando como
indicadores favoraveis para isto: a progressiva disseminagdo destas tecnologias; a revalorizacdo do
local (desde o teatro, gastronomia, cinema e literatura) por conta da pandemia; o aumento do nivel

de educacido da sociedade; e a necessidade de atrair os jovens para o artesanato, onde a fabricagdo

PAGINA 233



DCS Scenarios
2020 Speculation
Bl Strategies

digital configura-se como uma potencial ponte que pode estimular a atracdo dos jovens para

manutencdo deste setor da industria criativa.

Considerando-se os Fab Labs como espagos de aprendizado, criagdo e testes, a concretizacdo deste
trabalho sera relevante por estimular a utilizacdo da populagdo destes espacos, promovendo a
inclusdo digital e democratizacdo do acesso de cidaddos a tecnologia. Em paralelo, serd possivel
agregar valor ao artesanato, chamando a aten¢do dos compradores e até mesmo conquistando um
novo mercado, interessado e envolvido nas novas tecnologias. Neste cendrio, o artesdo se
beneficiaria bastante da maior proximidade com o comércio digital, e a feira de artesanato se

estenderia para a modalidade digital.

Identifica-se como limitacdo deste trabalho o fato de que ndo foram considerados os custos
envolvidos no processo de fabricagdo das pecgas que compdem partes dos brinquedos em impressao
3D. Deste modo, ha o risco de o preco final dos produtos ser elevado. Entretanto, considera-se que
as possibilidades de aplicacdo da Fabricacdo Digital podem aumentar o valor de estima e o valor de

uso destes.

Outra limitagdo deste trabalho é que todas as propostas foram voltadas para a impressao 3D. Sabe-
se, porém, que a fabricacdo digital conta com uma gama bem mais ampla de tecnologias, as quais
oferecem diferentes possibilidades e limitagcdes. Em um cendario futuro, devera ser explorado as
outras tecnologias de fabricagao digital disponiveis, além de outras tecnologias digitais, como [oT.
Desta forma, amplia-se sobremaneira o repertério de possibilidades de inovagdo no artesanato, que
podera se beneficiar dos avancos tecnoldgicos de seu entorno, sem perder suas propriedades

primordiais de manualidade, criatividade e singularidade.
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RESUMO | A dor gera perdas e a termografia traz uma alternativa de diagnoéstico, apresentando as
alteragdes da temperatura. Incluir na rotina de acompanhamento pode favorecer a saide dos
atletas. Objetivando o desenvolvimento de meta-cendrios, utilizando as ferramentas do design e de
big-data, construimos uma alternativa para assessoramento a corredores recreativos.
PALAVRAS-CHAVE | termografia, corrida, meta-cenario, big data, design, persona

1 INTRODUGAO

0 desenvolvimento de solugdes para problemas e contextos de natureza complexa e com elevado
nivel de incerteza demanda a utilizacdo de abordagens prospectivas. Através destas abordagens o
Design contribui de forma direta nos esfor¢os para dar dire¢ao e foco das mudangas que moldam o
futuro para empresas ou para a sociedade como um todo. No ambito das organizacdes os estudos
prospectivos contribuem para conferir direcionamento estratégicos as decisdes do presente
orientadas ao futuro, contribuindo para reduzir riscos e melhorar a eficiéncia e eficacia do processo
de decisao (ZACKIEWICZ et al, 2005).

Dentre as abordagens prospectivas destaca-se ao “technological foresight”, que consiste em
processo sistematico para identificar desenvolvimentos futuros de determinada tecnologia, bem
como as interagdes com a sociedade e com o ambiente, com a finalidade de direcionar a¢des que
produzam um futuro desejavel (PORTER et al, 2004). Seu desenvolvimento pode ser realizado
através de meta-cenarios, que consistem em descri¢des e visualizagdes genéricas sobre alternativas
futuras para produtos, servicos ou sistemas. Meta-cenarios devem ser flexiveis permitindo seu
ajuste e adaptacdo quando do efetivo desenvolvimento de produtos/servigos/sistemas (FISHER &
SHARFF, 2000; FISCHER & GIACCARD, 2004).

O presente artigo é um ensaio especulativo de design estratégico que explora o tema através da
utilizacdo de meta-cendrios desenvolvidos com Big Data e para Big Data, buscando identificar
oportunidades de inovagdo para a disseminacdo de novas tecnologias, neste caso a termografia
como ferramenta de monitoramento da dor em corredores de rua. Os dados foram cedidos pelas
empresas Termocam e Hubox através de parceria com a UFPR, todos os dados sem identificacao,

garantindo o anonimato da amostra.
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2 TERMOGRAFIA E BIG DATA

O desenvolvimento dos meta-cendrios teve como pressuposto a compreensao de que a dor no
esporte tem uma funcdo fisiolégica relevante para a protecdo da integridade corporal
comprometida por agdo mecanica, térmica ou quimica, por isquemia da regido atingida ou processo
inflamatério (VAN WILGNEN & VERHAGEN, 2012). Sua presenca pode estar associada a lesdes reais
ou uma lesdo eminente. A dor é uma manifestacio fisiolégica de suma importancia para que os
atletas possam identificar lesdes ou lesdes eminentes e, por consequéncia, eventuais correcdes em
programas de treinamento (VAN WILGEN & VERHAGEN, 2012).

Para a realizacdo do diagndstico da dor associada ao esporte ha um amplo espectro de tecnologias,
estando entre elas a Termografia. Essa tecnologia permite o acompanhamento do desenvolvimento
do atleta e, também, a identificacdo e prevencdo de lesdes através do diagnostico precoce, com o
mapeamento e a localizagdo da inflamacdo, possibilitando indica¢des para o tratamento adequado
bem como mudangas de abordagem nos treinos que possam evitar lesées (CORTE & HERNANDEZ,
2016).

A Termografia permite identificar e monitorar as mudangas de temperaturas decorrentes de lesdes.
Uma lesdo causa alteracdo do fluxo sanguineo que, por sua vez, afeta a temperatura da pele
(MANGINE et al,, 1987). A temperatura é um dos sinais mais importantes da inflamacao e tinico
entre os sinais cardinais (dor, edema, calor, hiperemia e limitacido do movimento) que pode ser
mensurado objetivamente e com precisdo. A mensuragdo de temperaturas da superficie corporal
permite, desta forma, o diagnoéstico e acompanhamento das doengas inflamatérias do sistema
musculo-esquelético (BRIOSCHI et al.,, 2009).

Além de suas capacidades preditivas e de diagndstico, a termografia é, potencialmente, uma
importante geradora de grande quantidade de dados, em tempo real e com elevado nivel de
veracidade, caracteristicas tipicas de Big Data. Estas caracteristicas ampliam sobremaneira o
potencial para a inovagdo na oferta de produtos e servicos (ZHAN et. al, 2018). Possibilita, também,
oportunidades de influenciar o comportamento de usudrios na direcdo de padrdes de consumo e

producao mais sustentaveis

3 METODO DE PESQUISA

Observando as caracteristicas propositivas do presente estudo optou-se por desenvolvé-lo com
base no método de pesquisa da Design Science Research (DSR). Trata-se de um método em que a
eficacia e a eficiéncia de um artefato, ou uma prescricdo, sio desenvolvidas e avaliadas durante o
processo. O método caracteriza-se ainda por ser prospectivo e construtivo, contrapondo-se a

métodos mais analiticos que buscam entender “como é” o mundo real. A DSR tem como objetivo
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estabelecer “como deveria ser” (SANTOS, 2018) o que a posiciona como um método adequado para

o propdsito de elaboracdo de meta-cenarios.
Assim, para a construcdo dos meta-cendrios realizaram-se as seguintes etapas da DSR:

1. Compreensdo do contexto a partir de Big Data utilizando as caracteristicas dos
clientes/usuarios a partir dos dados disponibilizados pela empresa Termocam, utilizando-se a

ferramenta “persona” como estratégia de antropomorfizacdo dos mesmos;
2. Geragdo de alternativas de meta-cenarios para Big Data utilizando o diagrama de polaridade;

3. Desenvolvimento dos meta-cenarios para Big Data aprofundando o estudo da alternativa
mais promissora e seu detalhamento a partir da utilizagio de canvas, blueprint, mapa de

sistema, jornada do usuario e storyboard;

4. Avaliacdo do meta-cenario sob o ponto de vista da atratividade, viabilidade e inovagdo, por

especialista na tecnologia e por representantes do publico alvo;

5. Conclusoes e reflexdes sobre as implicacdes dos meta-cenarios desenvolvidos para uma

agenda de inovagdo em produtos e novos modelos de negdcio.

Em funcdo do termo de sigilo assinado pelos autores com a empresa, nao serdo divulgados os dados
utilizados, atendo-se tdo somente a apresentacdo de estudo de proposicdes de meta-cenarios e o
detalhamento do escolhido como mais interessante e correlacionado aos dados encontrados. Ja os
dados das praticas esportivas, no contexto da corrida, foram consultados o Big Data do Programa

das Nagdes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD).

4 RESULTADOS E ANALISE

4.1 Etapa de Compreensao do Problema a partir de Big Data

Para compreensdo dos desafios do desenvolvimento de meta-cendrio associados a disseminagao da
Termografia foi realizado, inicialmente, revisio de literatura buscando compreender as
caracteristicas, vantagens e barreiras para o uso da termografia como ferramenta para o
monitoramento e prevencdo de dores do esporte. Buscou-se na literatura os usos ja em andamento
dessa tecnologia aliada a fins esportivos. Identificou-se que existem empresas que exploram
aplicagoes, particularmente para processos sistematicos de aumento de performance bem como
monitoramento de desempenho de atletas. No contexto brasileiro, apesar do potencial oferecido

pela tecnologia, sua disseminacdo ainda é incipiente entre atletas.
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Para compreensao das caracteristicas dos clientes para a tecnologia utilizou-se Big Data de perfil de
clientes que visitaram, preencheram cadastro (com os dados analisados) e demonstraram interesse
em termografia no website da Termocan e foram analisados pela plataforma Navegg. A construcao
destes dados contou com a assessoria técnica da empresa Hubox, especializada em marketing e
Business Analytics. O estudo percebeu como predominante o perfil “explorador”, posto que era o
com maior relevancia na base de dados.

Figura 1. Persona do contratante (“explorador”)

Persona 1
Chistian

CONTRATANTE
EXPLORADORES

janeiro

Sécio proprietirio da
empresa de assessoria

Classe B

Fonte: os autores.

Com base nos dados “os exploradores” sdo caracterizados como aventureiros, em busca de novas
experiéncias e que valorizam a novidade. Tendem a estar altamente conectados, sdo arrojados,
curiosos e buscam integrar oportunidades ao longo da jornada e valorizam satisfagcdo. Sao estes
clientes que normalmente aceitam as evolugdes tecnolégicas e os produtos inovadores primeiro, a
partir disso, criam tendéncias. Usualmente sdo tentados pelos lancamentos, novidades, e ndo se
importam em pagar um pouco mais por isso desde que tenham liberdade de escolha ao permitir
customizacdo para seus servicos. A partir das caracteristicas desta persona identificou-se 5

requisitos para geracao de alternativas para os meta-cenarios:
1 Possibilitar experiéncia nova para a assessoria esportiva.
2 Integrar conectividade com a web em todos os pontos de contato.

3 Oportunizar o aprendizado ao longo da jornada e evidenciar a inovagdo tecnolégica nos

pontos de contato.

PAGINA 239



DCS Scenarios
2020 Speculation
Ml Strategies

4 Permitir a customizacao do pacote de produtos+servicos.
5 Possibilitar a escalabilidade da solucéo.

Na sequéncia foram elaboradas 5 alternativas. As ferramentas utilizadas nessa etapa sdo descritas a

seguir.

4.2 Etapa Geragao de alternativas de meta-cenarios para Big Data

O desenvolvimento das alternativas seguiu a andlise morfolégica, técnica que busca analisar
campos complexos e desenvolver cendrios futuros (RITCHEY, 2013). O resultado foram 5
alternativas que exploraram diferentes posicionamentos da empresa com respeito a integragio
vertical e ao perfil da oferta de um PSS - Sistema Produto+Servigo (orientado ao produto, orientado
ao uso e orientado ao resultado). Estas alternativas exploraram diferentes proposicdes de transicdo
do modelo atual de negécio da empresa, desde proposicdes com razoavel semelhanca ao modelo
atual até proposi¢des com mudancas mais profundas na configuracdo do sistema, portfélio e
modelo de negécio. O Diagrama de Polaridade a seguir permite visualizar o espectro de alternativas
geradas nesta etapa.

Figura 2: Diagrama de Polaridade posicionando os meta-cenarios gerados

Full Servica

0s steakholders s3o
responsaveis pelas etapas
dos sistema

& empresa efetua a gestio >
dos produtos/ servigos <<l

nivel de participag 3o do usudrio

Oferece plataforma
de produtos e servigos
para o cliente

Fonte: Os autores. Baseado em Service Design UFPR, 2011
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0 meta-cendrio 5 foi o selecionado e consiste no servico de Termografia mével, se enquadra na
modalidade de PSS orientado ao uso, onde o cliente ndo adquire os artefatos fisicos e softwares, mas
acesso a plataforma. A alternativa foi a que ofereceu a melhor atratividade (grande volume de
potenciais clientes/usudrios; auséncia de concorrentes); nivel moderado de barreiras para
implantacdo (o maior gargalo é a capacitacdo dos profissionais de assessorias para operagdo do
equipamento e o redesign dos artefatos para permitirem maior mobilidade e robustez); bom

alinhamento estratégico com a empresa parceira.

4.3 Etapa de Desenvolvimento do Meta-cenario para Big Data

De forma a visualizar o meta-cenario, possibilitando maior empatia com seu significado pratico, foi
elaborado representacao visual de suas principais etapas via um storyboard, conforme apresentado
na figura abaixo. Note-se que neste meta-cendrio ha a necessidade de equipamentos robustos e de
operacdo intuitiva, ao mesmo tempo que requer competéncias em data Science para os servicos

realizados remotamente.

Figura 3: Storyboard de meta-cenario 05

-~

A assessoria oferece aos seus
A empresa de a5Se550r contrata o atletas servigos O reinador capacitado o cenificads

s dades 530 analisados pela

servign de monitoramenta da quants ac uzo do termagrato faz & ‘;z"““"‘“‘:':;':"“’l ";’.‘:’: constante passa a adquinr o plano
TermaCam para oferecer para seus I Y semanal com possivel assinatura de
atletas anslse de dades. a0 aprofundamento da recolhenda seus dados ;dw;m.."mm: utras andlises mais aprefundadas.

andlise que serd entregue.

Fonte: os autores

Para descrever as varias camadas de interacdo (pontos de contato, acdes do cliente, frontstage,
backstage e servicos de apoio) neste meta-cenario utilizou-se a ferramenta blueprint (VIANNA E
SILVA et al, 2011), conforme a Figura 3 a seguir. O cendrio realiza experiéncia nova para a
assessoria esportiva e seus clientes, requisito identificado a partir da analise de Big Data. Da mesma
forma, confere conectividade ao longo de todos os pontos de contato, permitindo que a assessoria e

o atleta acessem seus dados e analises a qualquer tempo e lugar.
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Figura 3. Blueprint do meta-cenario 05
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0 meta-cenario 05 implica em novas relagdes, novos fluxos (de capital, de materiais, de informacgao)

novos atores, tendo sido utilizado a ferramenta “mapa de sistema” para sua representacao

(VEZZOLI, KOHTALA e SRINIVASA, 2018). Conforme mostra a Figura a seguir o meta-cendario 05,

também intitulado de “Corredor 4.0”, possibilita o aprendizado baseado em dados continuado,

tanto para o profissional da assessoria, como para o atleta, um dos requisitos derivados do Big Data.

Isto é alcangado com a mediagdo via servigo remoto de cientistas de dados e profissionais da area

de saude.

Figura 4. Mapa de sistema do meta-cenario 05
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Fonte: os autores

PAGINA 242



DCS Scenarios
2020 Speculation
TN Strategies

Finalmente, para descrever de forma sintética as caracteristicas gerais da proposicdo, utilizou o

Business Model Canvas (Figura a seguir).

Figura 5. Canvas do meta-cenario 05 (“Corredor 4.0”)
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Fonte:os autores

Note-se que para a viabilizacdo econdmica do meta-cenario propde-se que as fontes de receita da
empresa Termocam migrem da venda de artefatos (termoégrafos) para a venda de “inteligéncia para
o esporte” através da andlise de dados e cursos de capacitacdo. Os equipamentos deixam de

vendidos para serem locados de forma integrada aos servigos remotos.

0 servigo estaria associado a um app, que poderia inclusive ser personalizado para a assessoria,
bem como uma assinatura ou volume de dados e a frequéncia e profundidade da analise que seriam
lidos por més ou por um determinado periodo. Como servigo secundario, poderiam ser oferecidos
servicos de aporte de conhecimento em temas relevantes identificados a partir dos dados, bem
como treinamentos voltados a prépria capacitagcdo das assessorias para interpretar as informagdes

providas pelo sistema.

5 DISCUSSAO

0 meta-cendrio selecionado amplia as possibilidades de provimento de valor por assessorias
esportivas, fornecendo inteligéncia através de andlises dos dados de forma remota, tanto
textualmente como em infograficos. De maneira geral considera-se que meta-cenario selecionado

atende os requisitos identificados a partir de Big Data, conforme descrito a seguir.
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1 Oferecer servigo de termografia, assim a assessoria esportiva se diferencia pela qualidade e
inovacdo dos servigos prestados, indo além de oferecer planilhas de exercicios e passando
a ser uma plataforma que conecta outros profissionais de saide que contribuem com a

melhora de performance e prevencado da dor

2 Centralizar, numa s6 plataforma ou aplicativo, dados de satde, registro de performance e

mapeamento termografico.

3 Analisar de maneira amplas os dados coletados a partir de treinamentos propostos bem

como sua combinag¢do com dieta, acompanhamento médico

4 Oferecer variantes dos servicos a serem ofertados, iniciando em programas simples que
entregam apenas as orientagdes e acompanhamento, programas com diagndstico
termografico, programas com diagndstico termografico e assessoramento de profissionais
de saude, programas de acompanhamento dos profissionais de forma rotineira, entre

outras possibilidades.

5 Oferecer o sistema em escala sera possivel de acordo com o as vendas via internet e com a

aquisicdo de equipamentos e abertura de novas turmas de assessoramento

Com tal meta-cendrio amplia-se o valor oferecido pela Termografia, possibilitando associa¢ées com
o biotipo do corredor, tipo sanguineo, temperatura de treinamento, mulheres e seu ciclo menstrual,
por exemplo. Contemplando-se os dados apresentados nota-se que had a possibilidade de

proposicdo de outros produtos que vao além da termografia como mostra o presente artigo.

6 CONCLUSAO

0 artigo demonstra as potencialidades do uso de Big Data na geracdo de meta-cenarios, o que é
particularmente no ambito de estudos de carater estratégico no fuzzy front end do processo de
desenvolvimento de produtos e servigos. No meta-cenario desenvolvido as informacgdes oriundas
da Termografia serdo integradas com informacdes pertinentes a outros campos do conhecimento
(nutricdo, matematica, fisioterapia, psicologia). Com a amplia¢do da base de dados e a rotinizacdo
do processo de andlise, tem-se a oportunidade de aplicar outras inovagdes relevantes associadas
aos dados, como algoritmos de Machine Learning que possibilitariam a implementacdo de
Inteligéncia Artificial associada ao servico. O meta-cenario permite, portanto, a empresa
compreender pautas de inovacdo e suas repercussoes tanto na infraestrutura atual como nas

competéncias de recursos humanos requeridas e as parcerias que necessitariam ser desenvolvidas.
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