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RESUMO

Este artigo parte do conceito de cenarios utilizado em teatro, design e
planejamento. Uma série de quatro exercicios foi realizada com o objetivo
de refletir sobre fatores que poderiam qualificar o uso de cenarios no
projeto. Esses fatores incluem o tempo necessario para suportar o
processo de aprendizagem presente na construgdo de cenarios, a
natureza positiva dos cenarios de design e a inclusdo de procedimentos
gue estimulem o raciocinio visual. Além disso, a investigagdo buscou
reutilizar os varios tipos de informagao que foram produzidos durante a
construgdo de cenarios de design. A informacdo foi tratada de acordo com
os principios da Rich-Prospect Browsing (RPB), que sugere que os itens
individuais, significativamente representados, podem ser organizados e
disponibilizados para a construcao de cenarios no projeto. Varias colecdes
de RPB foram produzidas e combinadas, gerando dados e parédmetros
Uteis para criacdo de cenarios de design. Nesse sentido, a ideia de
parametrizacdo mostra-se particularmente interessante ao conceito de
RPB, em que a representacao significativa de itens de uma colegdo é
combinada por meio de ferramentas para manipular um dado display.

PALAVRAS-CHAVE
parametrizacdo, cenario de design, conversacdo, informacdo,
Rich-Prospect Browsing.
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1. INTRODUGCAO

A pesquisa em design tem sido amplamente discutida nos ultimos cinquenta anos e vem
apontando particularidades préprias. E comum a comunidade académica procurar definir
limites e conceitos para consolidar um campo de pesquisa. Tais limites podem ser importantes,
mas sao também capazes de gerar barreiras com outras areas de conhecimento. De fato, a
pesquisa em design frequentemente compartilha técnicas e métodos de outros campos; esses
métodos podem, em diferentes medidas, ser modificados durante sua traducdo, para que se
tornem materiais Uteis ao design. Este artigo foca um conceito particular frequentemente
utilizado: cenarios de design. Procurou-se realizar uma revisdo sobre os diversos usos do
termo cenario; observar alguns exercicios de construgdo de cenarios e contribuir para uma
melhor compreensdo sobre como explorar algumas das potencialidades dos cenarios.

A origem da palavra cenario pressagia seus diversos entendimentos. Cenarios, de forma geral,
sdo associados a contextos teatrais ou cinematograficos. Um cenario pode ser visto como um
espaco onde uma narrativa é construida e onde atores atuam. O termo atores aqui deve ser
entendido no sentido de alguém que finge ser outra pessoa, em que esse outro representa
uma personagem particular. Em um cenario teatral, as acdes sdo normalmente controladas por
uma narrativa ou um script. Apesar disso, muitos fatores estdo além do previamente
imaginado e podem provocar agdes que nao sao esperadas. Dito isso, em termos gerais, um
cenario € um espaco previsivel. E esperado que certas agdes acontecam la. A palavra
previamente pode ser associada a uma ideia de estimativa, a materializacdo de algo que ndo
existe. Cada uma dessas palavras presentes no conceito teatral de cenario (narrativa, ator,
acao, previsao) pode ser decomposta e explicitada.

De acordo com Vilém Flusser (2007, p. 182), o design, ao construir o artificial, € um
“conspirador malicioso” que subverte a forma pura. Um cenario teatral, semelhantemente ao
design, encoraja aquele que observa a aceitar temporariamente um ambiente ficticio, onde
atores “fingem” viver, rodeado por objetos, costumes especiais, maquiagem e luz artificial.
Uma parte do processo tipicamente envolve também previsoes feitas pela plateia sobre o que
vai ocorrer: eles compartilham aquele cendrio. Como Roberts-Smith (2014) aponta, eles
guardam em suas mentes uma compreensao sobre a artificialidade e um acordo tacito para
seguir em frente. O resultado é que os participantes (atores e plateia) simultaneamente
produzem artificialidade e sao modificados pela artificialidade produzida. Isso torna o contexto
complexo e dinamico. A complexidade humana ndo € resultado tdo somente do grande nimero
de fatores que estdo interconectados. E também relacionada a continua transformacdo de
consciéncia, memdria e previsao.

Colocando de outra forma, de acordo com Edgar Morin (2005), complexidade deriva do fato de
produzirmos coisas e sermos produzidos por elas. Todos esses conceitos sdo Uteis para
entender como a palavra cenario esta sendo empregada neste artigo, por exemplo, a
habilidade humana de construir mundos possiveis, antecipar o tempo e postular futuros.

Partindo dos teatros, o conceito de cenario no mundo dos negocios € tratado no campo do
Planejamento Estratégico (GODET, 1987; SCHWARTZ, 1996; HEIJDEN, 2005). Para um dado
contexto, muitos cenarios podem ser formulados, frequentemente associados a ideia de
controle de risco, embora ocasionalmente sejam utilizados para identificar oportunidades. Para
cada cenario, um plano de agao é desenvolvido. E uma estratégia para tomada de decisdGes em
caso de algum dos cenarios se tornar realidade. Os projetos de cenario aqui permitem certo
controle sobre uma possivel situacdao indeterminada ocorrer no futuro. Um futuro altamente
previsivel, embora importante para o Planejamento Estratégico, € menos interessante para a
construcdo de cenarios.

A construcdo de cenario ndo segue um caminho completamente estruturado, e muitas técnicas
podem ser utilizadas, de acordo com a experiéncia de quem o projeta. E um processo em que
intuicdo e razdo coexistem em um estimulo mudtuo. O comeco da construgdo de um cenario
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pode ser uma conversa informal entre duas pessoas ou um questiondrio com 2.500
respondentes. Para Heijden (2005), a construcdo de cenario é essencialmente um processo de
conversacao. Esse processo requer entdo tempo para o didlogo entre atores e contexto.
Heijden utiliza a metafora do iceberg de Senge (SENGE, 1990 apud HEIJDEN, 2005) para
definir trés categorias de conhecimento envolvido nos cenarios: 1. Eventos, 2. PadrGes, 3.
Estrutura. Na ponta do iceberg, enxergam-se os eventos e um fendmeno perceptivel. Tais
eventos podem construir padrées. Suportando eventos e padroes, ha uma estrutura submersa,
que é frequentemente definida como uma “teoria”. Uma teoria € um conjunto de conceitos
articulados que pretende compreender ou prever um fendmeno particular (GIVEN, 2008, p.
876).

Desse modo, o desafio para a construcdao de cenarios esta na identificacdo dessa estrutura que
possa sustentar cenarios futuros. Ela procura identificar as forcas motrizes que conduzirdo os
cenarios. Para identificar essas forcas ha uma série de estratégias possiveis para representar
esses futuros por meio de textos e narrativas visuais. E um processo de aprendizagem ciclico.
Cada nova representacdao gera uma nova conversacdao entre os projetistas. O interesse
principal dessa pesquisa refere-se a: (i) O processo de captura de informagdes e organizacgao;
(ii) O novo conhecimento gerado; (iii) O didlogo entre os atores envolvidos na construcdo de
cenarios. O tema de controle, requerido para o Planejamento Estratégico, ndo é considerado
relevante na aplicacdo do conceito de cenarios de design. Controle é uma palavra que nao
costuma ser bem-vinda quando em meio a dinamicas que requerem liberdade criativa como a
dos processos de design.

As vezes acontece, entretanto, de a criatividade ser um fator que envolve perda de dados
relacionados ao processo. Embora haja uma variedade de processos e métodos de geragao de
novas ideias e outras formas de inovagdao, a desordem que o0s envolve significa
frequentemente que conceitos intermediarios, sketches e mesmo protoétipos sdo descartados
pelo caminho, sem que se reflita que eles podem ter funcdes valiosas durante o projeto, como
metadados sobre o processo criativo ou ainda como componentes de algum projeto futuro. Tal
argumento pode nos conduzir a muitas questdes sobre controle, autoridade no design €, mais
precisamente, plataformas e processos predeterminados. Algumas dessas questbes sao
tratadas pelos estudos sobre parametrizagcdo. Particularmente, identificou-se a tendéncia, nos
participantes do exercicio de construcdo de cenario, apresentado posteriormente neste artigo,
de pensar em termos de intervalos ou escala em vez de pensar em itens desconectados.

Mesmo as particularidades criadas pelo uso de um modelo de quatro quadrantes foram
revisadas pelos participantes, pois supostamente esse apresentava muitas divisdes, como
pontos opostos em um espectro. Outra caracteristica relacionada a ideia de parametrizagao
sugere um processo de associacao livre que proporciona atividades criativas em diferentes
areas, incluindo — mas nao restrita a - o processo de escrita de cenario e o processo de design

das informacgoes.

Parametrizacdo é particularmente interessante em relacdo ao conceito de Rich-Prospect
Browsing (RPB)1 (RUECKER; RADZIKOWSKA; SINCLAIR, 2011), a partir do qual a
representacgdo significativa de itens de uma colegdo é combinada por meio de ferramentas para
manipular um dado display. O que o RPB sugere é que os itens de uma colecdo sejam
inicialmente desconexos, mas que sejam associados por meio de um processo de
parametrizacdo. Por exemplo, um cenario lidando com uma condicdo de futuro pode tomar
como premissa qualquer nivel de forca de condigdes, variando do fraco ao extremo.
Consequentemente, embora o conceito de RPB fora originalmente construido como uma forma
de teorizar uma particular colecdo de interface, nota-se que seus principios podem ser mais

! Optou-se por manter o termo em seu idioma original pela insuficiéncia de termos equivalentes em
portugués, o que poderia trazer riscos ao processo de traducdo. O mesmo aplica-se a outros termos
mantidos no original, como Design Information Framework (DIF) ou Design Oriented Scenarios (DOS),
apresentados a seguir.
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propriamente aplicados aos cenarios como conceitos paramétricos, e pode igualmente ser
aplicado ao desenvolvimento de informagoes ao longo do exercicio de construcdo de cenarios.

Assim, as vantagens do conceito de RPB como uma parametrizagao sao: todo item significativo
€ coletado e armazenado para possiveis reutilizagdes por meio de variados valores possiveis;
as pessoas que utilizam tais itens tém acesso a tudo o que foi coletado, assim como a qualquer
metadado associado; os itens coletados proveem insights para as pessoas que 0S criaram,
permitindo a reutilizacao das informacdes desenvolvidas durante o processo criativo.

2. CENARIOS DE DESIGN

Os cenarios de design podem ser entendidos como uma forma de pensar sobre um dado
contexto problematico, procurando sua transformacdo. O conceito de cenario de design
frequentemente vai além de um projeto especifico. No que diz respeito a construcdo de
conhecimento, ele pode ser associado ao processo de aprendizagem. Todo processo de
aprendizagem tem a forca de transformar os atores nele envolvidos. Isto €, a produgdo de
conhecimento e o consequente aprendizado envolvido ndo sdao antagénicos ao mundo onde um
projeto esta localizado.

De fato, a criagdo de futuros possiveis esta nas raizes da palavra que mais proximamente
define design, a palavra projeto, que pode simultaneamente ser entendida como substantivo
(o projeto) e verbo (projetar - neste caso, no futuro). Quando se projeta algo,
independentemente do que for, constroem-se diferentes alternativas. Essas alternativas
frequentemente sdo opostas e exclusivas. Nesse processo, designers (comumente) lidam com
muitas incertezas, bifurcagGes, obstaculos, retornos e muitas outras palavras que sugerem um
processo ndo linear, generativo e evolucionario.

Em outras palavras, um cenario é uma historia que descreve um evento. Entretanto, cenarios
de design podem ser desenvolvidos de diferentes formas. Para Lim e Sato (2006), por
exemplo, os cenarios variam de algo que descreve um problema ou um contexto a algo que
gera conceitos. A primeira intencdo dos autores € demonstrar o potencial analitico presente na
construcdo de cenarios de design. Utilizando um mecanismo denominado Design Information
Framework (DIF), os autores propdem um meio de ndo somente criar cenarios, mas também
documenta-los. DIF é um “mecanismo estruturado de geragdo de cendrios que acomoda
multiplos aspectos de uma situacdao decompondo os usos complexos das situacdes em partes,
estruturando-as e representando suas interconexdes” (LIM; SATO, 2006, p. 59).

Manzini e Jégou (2000), por outro lado, propdem o conceito de Design Oriented Scenarios
(DOS), a partir do qual o cenario é visto primeiramente como uma ferramenta para promover
conversacdo. Os autores potencializam esse conceito, original do Planejamento Estratégico, e
reafirmam que cenarios ndo sdo construidos visando a construcdo de planos futuros. Cenarios
sdo espagos para promover conversacao e compartilhar visdbes que podem ajudar a guiar o
projeto. Os autores também enfatizam a ideia de complexidade, de que um cenario é tanto
uma narrativa que resulta de uma conversacdo quanto promove novas conversagdes e
narrativas. As visGes de cenarios propostas ndo sdao utopias de um novo mundo. Elas sdo
somente mundos possiveis. O Planejamento Estratégico tipicamente trabalha com cenarios
catastroficos e negativos, como o conhecido caso de sucesso construido para a empresa de
6leo Shell. No design, de acordo com Manzini e Jégou, trabalha-se com cendrios possiveis e
positivos, provendo uma situacao satisfatdéria determinada por visdes construidas. Os cenarios
de design sao vistos como parte essencial do projeto.

3. METODO

Para tratar o objetivo de investigar as particularidades dos cenarios no design, foram
realizados cinco estagios. O primeiro consiste na revisdo de literatura sobre o tema da
construgdo de cenarios. Tal revisdo foi entdo acompanhada de quatro exercicios de design,
todos baseados em um mesmo brief, de acordo com uma empresa norte-americana especifica:
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Uma grande induUstria estd interessada em entender o contexto dos ecossistemas de
informacdo na sua fabrica, assim como em outras grandes industrias manufatureiras em geral.
Seu objetivo é encontrar maneiras de potencializar a informacdo que eles ja tém e identificar
novas formas gerencia-las.

Os primeiros dois exercicios foram realizados em um intervalo de poucas horas, com
estudantes de mestrado. Os Ultimos dois exercicios ocuparam varios dias e foram realizados
por profissionais. Todos os exercicios foram gravados em video e analisados em uma pesquisa
qualitativa exploratoria.

Durante esse processo, refletiu-se sobre a relagao entre a informagdo com a qual se lidavae o
conceito de Rich-Prospect Browsing.

4. PRIMEIRO E SEGUNDO EXERCICIOS DE CENARIOS DE DESIGN: PILOTOS

Os primeiros dois exercicios, conduzidos com estudantes de design do Institute of Design, IIT,
serviram como pilotos. Os dois pilotos levaram apenas algumas horas cada um. Em ambos os
exercicios, os estudantes passaram por muitas técnicas tradicionais de construcdo de cenarios,
como: segOes de brainstorming; organizacdo de palavras por proximidade semantica;
identificacdo de forcas motrizes que promoveriam visGes de futuros possiveis; construgao de
narrativa e representacdo visual. A Figura 1 apresenta quatro cenarios imaginados no exercicio
2. Para esses atores, as principais forgas que governariam o futuro do S|stema de informacao
estariam relacionadas ao tecnologlco/analoglco e saidas |nd|V|dua|s/grupo . A intersecao
dessas forgcas gerou quatro cenarios que foram representados por pequenos textos e alguns
simples desenhos.
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Figura 1: Quatro cendrios produzidos no segundo exercicio.

0 Lkeyer AND WOMMON [NFOR-MATION

Os dois pilotos apresentam alguns importantes insights. Primeiro, conduz ao reconhecimento
que a construcao de cenarios deve ser entendida como um processo dialégico de aprendizado
de novos conhecimentos. A implicacdo desse modo de raciocinio é que o fator tempo

2 Traduggo livre dos autores.
3 Optou-se por manter os textos presentes nas imagens no idioma original para se preservarem as
condicGes do contexto em que foram aplicados os exercicios.
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mostrou-se um componente de grande importancia. A aplicacdo de pequenos exercicios em
poucas horas ndo parece permitir uma avaliacdo cuidadosa sobre como os atores constroem
novos conhecimentos e o que eles aprendem com os cenarios futuros. Outro fator
problematico diz respeito a experiéncia profissional dos participantes. Em ambos os casos, os
grupos eram compostos por estudantes com pouca experiéncia em relagdo ao brief. Eles
tinham poucos conhecimentos concretos sobre como a informacdo é gerenciada em grandes
organizagdes. Esses conhecimentos eram necessarios para a reflexao sobre os tépicos em
questdo. Esses dois pilotos foram entdo importantes para se qualificar o método de pesquisa,
especialmente em dois pontos: (i) Dispor mais tempo aos participantes e (ii) promover um
processo de didlogo entre os pesquisadores e os participantes experimentais.

Os primeiros dois exercicios também promoveram uma primeira colecdo de materiais referente
ao RPB, na forma de termos-chave que foram gerados pelos grupos durante a segao de
brainstorming, a escolha de forgas motrizes e a aplicacdo de tais forcas nos diagramas de
cenarios.

5. TERCEIRO EXERCICIO DE CENARIOS DE DESIGN

O terceiro exercicio envolveu um conjunto de etapas: 1) Conducgdo de um exercicio visual
preliminar com os participantes antes da reunido; 2) Conducdo de grupos focais em dois
momentos (antes e depois do exercicio de construgdo de cenarios); 3) Aplicagdo e observacao
dos exercicios. Diferentemente dos primeiros exercicios, esse ocupou um dia inteiro, e foi
conduzido com cinco profissionais com concreta experiéncia no topico do brief. Quatro
pesquisadores estiveram em campo para conduzir as atividades: um agiu como mediador,
sendo responsavel pela coordenacdao e mediacdo das atividades; um segundo foi responsavel
pelo registro de audio e video, e os outros dois foram instruidos a aplicar e explicar o exercicio
aos participantes.

Primeiramente, uma atividade preliminar foi enviada por e-mail aos participantes, trés dias
antes da primeira reunido. Consistia em uma apresentacao virtual da colecao de RPB, contendo
imagens, e cada participante deveria usar as imagens para descrever “como vocé vé o uso de
informagbes na sua empresa”. Entdo foi proposto aos participantes construirem um mood
board, em que deveriam desenvolver uma pequena narrativa. O objetivo dessa tarefa foi
encorajar os participantes a comecarem a pensar sobre o problema que seria proposto. Além
disso, o contato com esse material foi também valido para promover um ponto de partida
durante o primeiro grupo focal.

Posteriormente, o primeiro grupo focal semi-estruturado foi conduzido. Ele durou cerca de uma
hora. Os participantes foram questionados sobre (i) o tipo de informacdao com a qual eles
costumavam lidar, (ii) o modo como eles avaliavam tal informacdo e (iii) projecdes futuras
relacionadas a sistemas de informacdo. Depois disso, o exercicio de cenarios propriamente dito
foi realizado (seguindo os estagios previamente descritos). Uma vez finalizados os cenarios,
uma segunda secao de grupo focal foi mediada, durante uma hora. Ela se pautou nos
seguintes topicos: fale sobre os cendrios que vocé construiu; sobre quais sdo as principais
diferencas entre esses cenarios e o que vocé experiencia aqui na sua organizagdo?; faca novas
previsdes sobre como o fluxo de informacdes poderia ser melhorado.
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Figura 2: Cenarios produzidos no terceiro exercicio.

Em sintese, os participantes estavam mais dispostos a propor alteracdes (sobre o fluxo de
informacg0es) depois de passarem pelo exercicio de construcdo de cenarios. Durante a segunda
sessdo de grupo focal, a equipe comecgou a trabalhar forte na construcao de uma nova ideia.
Eles sugeriram um local onde poderiam trabalhar com privacidade, onde ninguém poderia
perturba-los. No entanto, essa sessao de grupo focal teve um tempo limitado, e ndo surgiram
novas ideias. Possivelmente, um tempo maior para tal discussao iria fornecer mais ideias
relacionadas ao tema investigado. Esse terceiro exercicio também serviu como preparacao
para o exercicio final.

6. QUARTO EXERCICIO DE CENARIOS DE DESIGN

O quarto e ultimo exercicio foi o0 mais importante, pois foi elaborado considerando os exercicios
precedentes. Os participantes eram dois profissionais com experiéncia na empresa ligada ao
brief, e o exercicio foi conduzido em quatro etapas distintas, como apresentado na Figura 3.

— — Envio aos participantes antes Apresentacbes, filmes,
Atividades prellmlnares do exercicio documentos, cartelas de imagens
(kit) / questdo de projeto

G f | Uso do mood board produzido com Gravacdo e filmagem via
@ rupoioca as cartelas, promogdo de uma skype
conversacdo

— . Sujeitos realizam o Gravagdo do exercicio. Todos
Realizagdo do exercicio exercicio, com o apoio os materiais produzidos sdo
da equipe de pesquisa coletados.
; - Observacao de diferengas em Grupo focal semiestruturado
Pos exercicio termos da percepcio do via skype

problema inicial de projeto

Figura 3: Organizacdo do exercicio 4.
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Na etapa 1 (S1), foram enviados aos sujeitos alguns exemplos sobre ecossistemas de
informagbes no formato de pequenos filmes, além de outros estimulos. Aproveitando o
conceito de RPB, eles também receberam um conjunto de 68 cartelas de imagens. Essas
imagens foram escolhidas tendo como base as atividades preliminares de brainstorming,
conduzidas nos dois exercicios prévios. As palavras geradas foram representadas por imagens
correspondentes obtidas usando-se o motor de busca Google Images. A Figura 4 apresenta o
kit com as cartelas de imagens. A pergunta principal era: “Usando estas imagens, vocé pode
representar o contexto do sistema de informacdes na sua companhia?”. O objetivo dessa etapa
era encorajar reflexdes iniciais sobre o problema principal por meio da reutilizacdo do trabalho
criativo realizado nas etapas iniciais passadas pelos diferentes participantes.

Figura 4: Rich-Prospect kit de cartelas de imagens.

Os dois profissionais trabalham no departamento de design grafico da organizacdo e estdo
habituados com a troca de informagdes com os demais setores da companhia.
Costumeiramente, eles sdo responsaveis por manuais graficos, etiquetas, informacdes
técnicas, diagramas de produtos e outras comunicacbes graficas. Eles receberam o kit e
enviaram de volta a equipe de pesquisa oito mood boards representando oito aspectos do
sistema de informacdes da companhia. Os sujeitos fotografaram os mood boards (Figura 5).
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Figura 5: Uma RPB de mood boards feita na Etapa 1 (S1), exercicio 4.

Uma semana depois de receber os mood boards, uma primeira entrevista semiestruturada foi
conduzida com os dois sujeitos. Depois de descrever o trabalho realizado e suas formagdes
profissionais, os sujeitos foram questionados sobre a primeira tarefa. Eles estavam surpresos
com o fato de o uso das cartelas de imagens ter proporcionado uma forma interessante e Util
para descrever o sistema de informacdes da empresa. Essa entrevista foi registrada com o uso
de uma simples cdmera de video orientada a tela do computador, além de um programa de
captura direta da tela (Figura 6). Na entrevista, as questdes orientaram-se a trés tdpicos
principais: (i) a formagdo e experiéncia dos participantes; (ii) como eles veem sistemas de
informagdes em geral e na sua empresa em particular; (iii) como eles imaginavam ser possivel
incrementar a comunicacao na organizagao dada a diversidade natural dos diferentes atores
nela envolvidos. Os pesquisadores, igualmente, solicitaram pequenas descrigcdes de cada mood
board - produzindo, assim, metadados adicionais a colecdo de imagens. Essa segunda etapa
da investigacdo corroborou a discussdo anterior sobre a importéncia do fator tempo na
promocao de conversagoes sobre o contexto de projeto. Durante uma hora e sete minutos, foi
possivel discutir, de maneira produtiva, o problema principal proposto por meio do uso de
cartelas de imagens que davam suporte a essa conversagao.

Figura 6: Conversagdo sobre o sistema de informag8es da empresa, etapa 2, exercicio 4.
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A proxima etapa do exercicio (S3) foi a construcdo de cenarios propriamente dita. Antes do
encontro com os participantes, a equipe de pesquisa analisou a conversagao feita na etapa 2
(S2) e identificou palavras-chave, criando outra colecdo RPB. Essas palavras foram
organizadas enquanto um possivel conjunto de forgas motrizes que poderiam orientar a
construcdo de cenarios. Essa analise foi enviada aos sujeitos. A ideia era continuar na criagdo
de uma atmosfera de conversacdo entre os sujeitos e suas ideias geradas. A Figura 7 mostra
as palavras-chave e as possiveis forgas.
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Figura 7: Organizagdo da conversacgao, etapa 3, exercicio 4.

Com base no diagrama apresentado na Figura 7, os dois sujeitos iniciaram uma reflexdo sobre
possiveis forcas motrizes para novos cenarios. Eles trabalharam em torno de duas horas.
Conforme indicado, os dois sujeitos sao profissionais engajados diariamente na construcdo de
elementos visuais para diversos setores da empresa. Foi dificil para eles abstrairem esse
contexto real e imaginar cendrios futuros. Essa dificuldade permeou toda a etapa 3.
Finalmente, os sujeitos imaginaram projetos ficticios onde os cenarios poderiam acontecer. O
objetivo dessa etapa era criar uma matriz “2x2"”, com quatro polos opostos. Cada quadrante
dessa matriz poderia definir um cenario. No entanto, os sujeitos ndo seguiram essa orientagdo
ao considerar os quatro quadrantes como um cenario. Eles explicaram que preferiram adotar
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uma maneira holistica de pensar que constitui sua forma natural de raciocinio. O ponto inicial
parte das duas forcas principais resultantes da etapa 2: controlado/ndo controlado
(controlled/uncontrolled) e colaborativo/individual (collaboral'ive/individual)4 (Figura 8).
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Figura 8: Organizando a conversacgdo, etapa 3, exercicio 4.

4 Tradugdo livre dos autores.
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Essas forcas vém das conversagbes na etapa 2 (S2). Eles transformaram ou interpretaram
essas forcas de uma forma particular. O termo “controlado” foi associado a algo bem definido e
finito, enquanto “nao controlado” foi definido como “informagdes que sao menos definidas e
infinitas”. No outro eixo, as informagdes que podem ser produzidas de uma forma colaborativa
foram definidas como “complexas” enquanto que as formuladas individualmente foram
associadas a “simples”. Eles formularam uma questdo: “Pode um dado ser ndo controlado ou
ndo bem definido?”. Eles indicaram a solucdo a questao ao escreverem a ideia de dados
orientados ao cliente. Naquele momento, uma das principais ideias apareceu, o conceito de um
sistema de informacGes onde o usuario deve ser (ou sentir-se como) seu proprietario. Existe
um movimento semantico de alguém que apenas usa o sistema para alguém que é proprietario
do sistema. Esse é um movimento radical no atual conceito do sistema. Os sujeitos,
igualmente, propuseram que o cenario devesse ser representado ndo apenas por um simples
grafico plano, mas por um modelo tridimensional, uma piramide. No vértice dessa piramide, foi
colocada a palavra posse (ownership). Essa palavra adquiriu uma importancia significativa no
conceito proposto para o cenario futuro. O usuario é o centro do sistema: ele/ela é parte
responsavel do sistema. Os sujeitos associaram a palavra “posse” a “pivd” ou “chave”
(/ynchpin)e, no sentido de alguma coisa essencial a conexdo dos atores do sistema.

Em poucas horas, porém depois de um longo periodo de reflexdo que antecedeu a etapa 3, os
dois sujeitos gerenciaram a construcdo de um poderoso cenario para um sistema de
informagdes da companhia. Ainda nao representava uma resposta formal para o problema
apresentado, porém parecia indicar uma importante visdo a partir da qual pode-se atuar na
construcdo de um novo e inovativo sistema de informagdes.

A equipe de pesquisa ainda organizou um ultimo encontro via skype (S4). Como os sujeitos
ndo realizaram uma representacdo visual do cenario proposto, os pesquisadores propuseram
um desenho e o enviaram aos dois designers (Figura 9). A tarefa consistiu em representar a
ideia dos sujeitos de uma forma grafica, provendo um novo ponto de discussdo. Esse desenho
foi o tema da conversacao da etapa 4, promovendo novas reflexdes.

> Tradugdo nossa. Na fala original em inglés: “Can data be uncontrolled or not-well-defined?".
% Traducdo livre dos autores.
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Figura 9: Representagdo visual de um cenario construido, exercicio 4.

A primeira reflexdo deteve-se no vértice da piramide. Esse modelo ndo deve ser visto como
uma figura estatica. Ele representa contextos diferentes e adaptativos. Essa é uma nova ideia
que surgiu na discussdo que seguiu a representacdo da piramide. O principio era de que o
vértice ndo estaria necessariamente localizado no centro da figura, o sistema poderia ser
adaptado de acordo com o projeto. Os sujeitos perceberam que o modelo 3D era uma
representacdo geométrica do cenario construido na etapa anterior. Durante essa reflexao, um
dos participantes prop6s um tipo de formula matematica para calcular como o modelo 3D
poderia adaptar-se a diferentes projetos por meio de uma mudanca da localizacdo do vértice.
A posicdo do vértice poderia funcionar como um parametro que determinaria as propriedades
do modelo 3D. No momento que os sujeitos comegcaram a explicar suas ideias, eles estavam
raciocinando de forma visual.

A mudanca da posicdao do vértice transformou a piramide em um tipo de trapézio
tridimensional. Essa aparente simples modificagdo paramétrica tem uma importante implicagdo
conceitual. Ela permite aos usuarios transformar a forma do sistema de informagdes onde cada
face é diferente das outras. A ideia de um sistema Unico e flexivel foi representada pela forma
geométrica. Os sujeitos propuseram, do mesmo modo, a metafora de uma “caixa inteligente”
(inteligente box)7 que pode aprender com o tempo. Como um sistema inteligente, ele seria
capaz de aprender como um organismo vivo. A nogdao de ecossistema, que estava presente no
brief, aparece novamente, mesmo de forma ndo explicita. E importante salientar a relacao
entre esse modelo e o conceito de parametro. A “caixa inteligente” pode ser compreendida

7 Tradugdo livre dos autores.
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como uma plataforma de livre associacdes, que modifica sua estrutura seguindo novos
parametros. Sua qualidade pode ser determinada dependendo da forma de disposicdo dos
parametros. No final da conversagao, os sujeitos comentaram que a representacdo grafica os
auxiliou a refletir sobre os cenarios futuros para o sistema de informagoes da organizagao. Eles
igualmente falaram que, provavelmente, se continuassem a olhar ou falar sobre esse modelo,
nas semanas seguintes novas ideias surgiriam.

7. CONCLUSAO: CENARIOS DE DESIGN COMO CONVERSACAO

Durante o exercicio final, foi possivel observar que os participantes encontraram dificuldades
quando eles buscaram pensar o futuro usando quatro predeterminados espagos de cenarios.
Eles preferiram construir uma nova geometria que representasse apenas um cenario. Esse fato
€ um achado importante e pode ser associado a maneira heuristica de raciocinar adotada
usualmente pelos designers, tendendo mais a integracdo do que a segmentacao.

Observou-se que os profissionais parecem ter dificuldades em abstrair conceitos. Eles
estiveram sempre preocupados com sua pratica diaria, seu cotidiano. Na Figura 8, por
exemplo, eles associaram cada quadrante a um projeto, artefato ou marca (IKEA).

Os sujeitos tenderam a representar suas ideias visualmente. A Figura 9 é um exemplo dessa
maneira visual de tangibilizar ideias, tipica da forma design de pensar. Esse processo permitiu
a eles visualizarem aspectos que ndo eram perceptiveis antes da realizagdo do exercicio, como
um sistema vivo e dinamico, um modelo 3D adaptavel a diferentes contextos ou mesmo um
sistema inteligente onde o usuario detém a posse.

ApoOs a atividade, os participantes dos exercicios 3 e 4 mostraram-se responsaveis e dispostos
a construir novos futuros, o que ndo era perceptivel anteriormente. Esse fato reforga o
conceito de que cenarios de design sdo uma forma de mudancga nos modelos mentais. Existe
um processo de deslocamento para possiveis mundos futuros, e esse deslocamento provoca
mudancas nas agdes do presente.

Ao capturar colecdes RPB por meio dos diversos artefatos produzidos ao longo das atividades
de construgdo de cenarios, péde-se evitar a perda de dados intermediarios; assim, foi possivel
usa-los novamente nos exercicios subsequentes. Os produtos intermediarios, ndo descartados,
sdo vistos como alavanca para o trabalho criativo.

No futuro, deve-se reforgar o processo de escrita de cenario, a fim de capturar-se, de forma
util, ndo apenas o que é escrito e desenhado, mas também as conversas construidas durante
sua construcdo. Pbéde-se observar, que os sujeitos estavam, por um lado, discutindo e
dialogando entre si; por outro, conversando com o proprio problema de projeto. Construgao de
cenarios é, em certo sentido, uma conversa continua, sem um ponto final. Nesse sentido, é
tanto um processo de aprendizagem como um objeto mediador. Os sujeitos juntam-se a essa
conversacgao, tiram vantagem de suas habilidades criativas e colocam suas mentes na
formulacdo de possiveis mundos futuros.

Esta pesquisa foi realizada com o apoio da CAPES e CNPq.
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