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Capitulo 35

Memoérias do Futuro: uma tecnologia de
projeto por cendrios

Patricia Hartmann Hindrichson e Airton Cattani

RESUMO

Em uma sociedade onde a possibilidade de projetar passou a ser
acessivel a muitos, designers especialistas e difusos tém partici-
pado ativamente dos processos de projeto, de transformacao e
de descoberta. Neste contexto, esta pesquisa visou a proposi¢cao e
a aplicagcao de uma Tecnologia de Projeto por Cenarios. Uma am-
pla revisao da literatura tecendo relagcdes entre design, cenarios e
inovacao foi fundamental na identificacao de lacunas e conflitos
teodricos. Os procedimentos metodoldgicos contemplaram a rea-
lizacdo de uma pesquisa-acao com a oficina de projeto intitulada
Memodrias do Futuro. A rede de projeto foi constituida pelo mo-
vimento Protagonistas do Futuro criado pela Agéncia de Desen-
volvimento de Santa Maria - Rs com o apoio da ONU-Habitat para
promover o desenvolvimento urbano colaborativo. Em relacao
aos resultados, podemos apontar que a cocriacao de memorias
do futuro atuou como uma aceleradora de processos otimizando
o conhecimento dentro da rede em multiplas dimensdes: a his-
toria e o propodsito do projeto (trama); o percurso necessario para
alcancar os objetivos de desenvolvimento sustentavel na cidade
(trajetoria); os papéis a serem executados pelos diferentes prota-
gonistas envolvidos (atores); e os resultados tangiveis nas comu-
nidades participantes (evidéncias). Dessa forma, a tecnologia de
projeto por cenarios proporcionou a aquisicao de uma "memoria
futura"compartilhada entre os atores envolvidos, capaz de ressig-
nificar os valores e as possibilidades de atuacao do movimento
Protagonistas do Futuro no ecossistema local. Entende-se que
tais resultados possam contribuir para a sistematizacao do co-
nhecimento sobre a cocriagao de cenarios enquanto tecnologia
projetual que visa a inovagao dirigida pelo design.

Palavras-chave: cendrios, design participativo, inovacao dirigida pelo design,
metodologia de projeto.
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1 INTRODUGAO

Ao longo do tempo, o modo de pensar por projetos vem sendo
estudado como uma forma de resolucao de problemas. Na pers-
pectiva em que um designer age como solucionador de proble-
mas, o design concentrou a discussao nos proprios problemas de
projeto. Recentemente proposta na pesquisa em design, a abor-
dagem orientada para as possibilidades busca deslocar o processo
de projeto em direcao ao futuro operando de modo participativo.

Isso significa que, além de resolver problemas aprimorando os sig-
nificados existentes, as redes de projeto também poderiam exer-
citar estratégias participativas na construcao de contextos futuros
através de cenarios visando promover a antecipacao da inovacao
por meio da cocriagcao de possibilidades. Buscando tecer relacdes
entre essas abordagens, a motivacao para a realizacao desta pes-
guisa comecou com o seguinte questionamento: como projetar
com uma orientacao para as possibilidades, deslocando a énfase
do passado/presente (o problema) para um futuro préximo visan-
do antecipacao da inovacao atraves de novos significados?

A partir dessa motivacao, a fundamentacao tedrica desta pesqui-
sa contemplou a construcao de panoramas em trés eixos tema-
ticos principais para a proposicdo de uma tecnologia projetual
através da construcao de cenarios: design, cenarios e inovacao.
Em razao da extensao da pesquisa bibliografica realizada, optou-
-se por citar neste capitulo apenas as referéncias mais recentes e/
ou relevantes em cada tematica, incluindo cita¢cdes de trabalhos
prévios ja relacionados a esta pesquisa.

O primeiro panorama sobre o design considerou o modo de pen-
sar por projetos (CRoss, 2011) e o desenvolvimento da pesquisa
em design sob trés pontos de vista relevantes para este trabalho:
1) os processos de projeto (ZURLO, 2010; CROSS, 201 1; KUMAR, 2012;
CELI, 2015); 2) os estimulos de projeto (HINDRICHSON et al, 2018)
- problemas e possibilidades (DORST, 2006; DESMET € HASSENZAHL,
2012); 3) os atores envolvidos nos projetos realizados atraves de
praticas participativas (SANDERS, 2013). Por atores considera-se to-
dos aqueles envolvidos em um processo de projeto (designers ou
nao), sem restringir o tipo de relacao (uso, consumo, prestacao de
servico etc.). Conforme a classificacao de Manzini (2015), os desig-
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ners especialistas sao aqueles que promovem mudangas signifi-
cativas criando condic¢des para a atuacao de todos e os designers
difusos sao as pessoas imersas na vida cotidiana da organizacao.
Em relacdo a participacao dos designers difusos, € importante
associar o conceito de "ser-lancado" (thrownness) em uma deter-
minada situacao sem a oportunidade ou a necessidade de uma
observacao antecipada (DORST, 2006).

O segundo panorama elaborado especificamente sobre os cena-
rios buscou detalhar os conceitos e as abordagens desta palavra
revisando os principais autores nas artes visuais cénicas, nas es-
tratégias de guerra, na administracao e mais recentemente no
ambito do design. Dentro do ambito do design, este panorama
explorou a arquitetura, as caracteristicas e a expressao visual dos
mesmos juntamente com algumas consideragdes sobre as di-
mensdes participativa, instrumental e processual dos cenarios
(ZINDATO, 2016). Em virtude da énfase processual desta pesquisa,
este panorama ainda considerou 0s processos de construcao de
cenarios nos limites do design estabelecendo uma classificacao a
partir do modo pelo qual ocorrem os procedimentos de contex-
tualizacao: construcao do contexto (MORALES, 2004), interpretacao
do contexto (CELASCHI; DESERTI, 2007), pesquisa contextual (MAN-
ZINI, 2003; JECOU et al, 2012) e cocriagcao do contexto de projeto
- Rede Sow' (HINDRICHSON, 2013; HINDRICHSON e FRANZATO, 2014;
DIEHL, 2016).

O terceiro panorama sobre inovacao objetivou apresentar os prin-
cipais conceitos com uma abordagem processual a partir de uma
evolugao dos modelos para a gestao da inovagao, considerando
a participacao de atores externos a organizacao. Uma discussao
sobre a classificagao dos tipos de inovagao (CHRISTENSEN, 1997;
VERGANTI, 2016) foi fundamental para o desenvolvimento deste
trabalho, uma vez que a tecnologia a ser proposta articula uma
série de conceitos entre os processos de projeto em design, a
construcao de cenarios prospectivos e a antecipacao da inovacao
dirigida pelo design.

1 Rede Sow é o resultado de uma experiéncia de design colaborativo que envolveu
diversos designers da Unisinos, especialistas de diferentes areas da FACCAT, alunos e pro-
fessores do Colégio Municipal Thedphilo Sauer de Taquara-rs. O projeto Rede Sow rece-
beu o Prémio Internacional de Design Objeto:Brasil 2016 na categoria Design & Educagao.
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Os apontamentos obtidos através desta construcao de panora-
mas tecendo relagdes entre design (processos, estimulos e ato-
res), construcao de cenarios e tipos de inovagao foram analisados
de modo a fornecer insumos tedricos para a proposicao de uma
tecnologia de projeto. Cabe aqui um esclarecimento sobre o uso
da palavra tecnologia no contexto deste trabalho e nao método
ou metodologia para projetar por cenarios. Por tecnologia se con-
sidera o conjunto de técnicas, processos, métodos, meios e instru-
mentos de um ou mais dominios da atividade humana.

Portanto, o objetivo da pesquisa contemplou a proposicao de uma
Tecnologia de Projeto por Cenarios e a sua aplicacao em uma ofi-
cina de projeto intitulada Mem©arias do Futuro para a organizacao
Protagonistas do Futuro - ADESM & ONU-Habitat. Buscou-se verifi-
car a aplicabilidade e aperfeicoamento da tecnologia proposta
especificamente dentro do escopo desta pesquisa, discutindo se
0 pensamento por cenarios poderia configurar uma abordagem
metodoldgica integral durante o espaco-tempo do projeto. Nesse
contexto, a tecnologia de projeto por cenarios poderia promover
a conversacao estratégica em redes de projeto bastante hetero-
géneas; a incorporacao de uma abordagem positiva e orientada
para as possibilidades; e antecipacao da inovacao através da co-
criacao de novos significados.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A estratégia utilizada para a realizacao desta pesquisa conside-
rou cinco procedimentos metodoldgicos a serem apresentados
neste capitulo: 1) Revisao Teodrica: levantamento bibliografico em
formato de panoramas buscando compreender o estado-da-arte
sobre os conceitos associados ao universo dessa pesquisa; 2) Pro-
posicao de uma Tecnologia para Projetar por Cenarios: investiga-
cao de estratégias e mecanismos para estimular o pensamento
atraveés de cenarios em processos de design participativo voltados
a exploracao de possibilidades; 3) Realizacao de uma Pesquisa-
-acao: planejamento e desenvolvimento de uma atividade pratica
de projeto, a Oficina Memorias do Futuro para o movimento de
desenvolvimento urbano colaborativo PROTAGONISTAS DO FUTURO
criado pela Agéncia de Desenvolvimento de Santa Maria (ADESM)
com o apoio do Programa das Nacdes Unidas para os Assenta-
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mentos Humanos (ONU-Habitat); 4) Coleta e Analise de Dados: ob-
tencao de dados a partir de técnicas de pesquisa qualitativa para
triangulacao e realizagdo da Analise de Conteudo; 5) Avaliagao e
Discussao: revisao da tecnologia proposta a partir dos dados obti-
dos neste contexto de estudo visando o seu aperfeicoamento em
abordagens futuras.

Optou-se pela realizacao de uma pesquisa baseada na pratica do
design, de modo a contribuir com o conhecimento e ter como
meta a atuagcao na comunidade ao redor. Isso porque as praticas
permeiam diversas instancias da vida social e referem-se ao que
as pessoas fazem em suas atividades situadas - neste caso no
contexto dos processos projetuais. Por esse motivo, foi desenvol-
vida uma pesquisa-acao contemplando uma pratica que reuniu
pesquisa € agao em um processo no qual os atores envolvidos fo-
ram chamados a participacao e as agcdes foram negociadas junto
com a pesquisadora (THIOLLENT, 2011). A adequacao desta aborda-
gem ao uso de praticas colaborativas também justificou a escolha
da pesquisa-acao neste trabalho, uma vez que os processos que
envolvem cenarios e inovacao geralmente incorporam multiplos
atores em redes de projeto.

Em relacao a coleta de dados, foram consideradas pelo menos
trés fontes para obter uma triangulacao: 1) a observacao partici-
pante da pesquisadora juntamente com as suas anotacdes so-
bre o andamento das atividades; 2) os registros audiovisuais do
processo (fotos e videos feitos pela pesquisadora e pelos partici-
pantes); 3) o material documental produzido pelas equipes de
projeto durante a atividade pratica, ou seja todos os documentos
de projeto; 4) e a realizagdao de um grupo de discussao no final do
processo através de um roteiro aberto e semiestruturado visando
coletar informagdes de modo mais espontaneo possivel. A reali-
zacao de uma discussao aberta incluindo depoimentos? de todos
os atores envolvidos no final desta oficina possibilitou o registro
de ideias e impressoes além dos topicos inicialmente previstos
pela pesquisadora.

2 Os nomes dos atores participantes ndo foram identificados durante a analise dos dados e os re-
sultados de processo referem-se aos nomes escolhidos pelas duas equipes estabelecidas durante
a realizagao da oficina: "A praga € nossa" e "Pensar global, agir local". O Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TcLE) fez parte do protocolo e visou esclarecer quaisquer duvidas em relagdo
aos processos realizados nesta pesquisa.
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Apos a realizacao da oficina todos os materiais produzidos fo-
ram analisados contemplando as etapas da técnica de Analise
de Conteudo: 1) leitura flutuante; 2) dimensdes de analise (ato-
res, trama, trajetdria e evidéncias; 3) exploracao do material; 4)
sintese e selecao dos resultados; 5) inferéncias e interpretacdes.
Essa abordagem se apresenta como um conjunto de técnicas de
analise das comunicac¢des que utiliza procedimentos sistemati-
cos e objetivos de descricao do conteudo das mensagens (BAR-
DIN, 2011). Para tanto, foram submetidos a analise os documentos
naturais produzidos espontaneamente na realidade, como por
exemplo os mapas elaborados na pratica projetual, e os docu-
mentos gerados especificamente para o estudo, nesse caso todos
os registros audiovisuais e a transcricao do grupo de discussao.
Nesta pesquisa, a analise dos dados foi realizada através de cate-
gorias tematicas, uma vez que os significados contidos nos dados
sao relevantes dentro do contexto de estudo. As categorias tema-
ticas utilizadas na analise dos dados foram as proprias dimensoes
estabelecidas na construcao da tecnologia de projeto por cena-
rios (atores, trama, trajetoria e evidéncias). Dessa forma, buscou-se
identificar correspondéncias semanticas entre a teoria proposta e
a sua respectiva aplicagcao na pratica projetual.

O processo de analise forneceu dois tipos de produtos: os dados
do projeto (oportunidades de acao em futuros possiveis) foram
compilados em um Diario das Memoarias do Futuro e os dados da
pesquisa, que passaram pelo processo de analise de conteudo,
serao discutidos neste capitulo. Para o desenvolvimento do Diario
das Memodrias do Futuro, os dados coletados foram analisados e
organizados de modo sequencial em uma narrativa-sintese cons-
truida pela pesquisadora.

3 A TECNOLOGIA DE PROJETO POR CENARIOS

Esta secao inicia com alguns apontamentos relevantes obtidos
através da construcao de panoramas tedricos que visou tecer re-
lacoes entre design (processos, estimulos e atores), construcao de
cenarios e inovacao conforme as diretrizes tracadas na figura 1.
Quando se pretende desenvolver cenarios com multiplas dimen-
sOes determinantes no futuro, o processo caracteriza-se por um
maior dinamismo, uma forte tendéncia a mudancas e elevadas
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condicdes de instabilidade e de incerteza. Nesse caso, as dificul-
dades tedricas e técnicas de analise e de prospeccao de futuros
plausiveis se ampliam consideravelmente. Sem duvida, a articu-
lacao entre todos 0s aspectos propostos nesta tecnologia foi uma
dificuldade significativa enfrentada ao longo do tempo de desen-
volvimento desta pesquisa.

Figura 1: Diretrizes tedricas da Tecnologia para Projetar por Cenarios.

Inovacao dirigida pelo

design - consirugdo de
significados e propestas.

do design - uso de artefatos
cocriados como
ferramentas de pensar

‘ Abordagem positiva

Tecnologia para Projetar
por Cendrios

Pensamento por . .
cendrios - antecipacao ‘ Design orientado para as

possibilidades - disrupcdo
enfre problema e solugao.

e conversagdo estratégica

Mapas topograficos
de inovagao - construgao

de significados e propostas.

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2020).

O primeiro aspecto relevante para o desenvolvimento deste tra-
balho em relacdao ao modo de pensar do design considera os
apontamentos encontrados na literatura sobre os estimulos de
projeto: problemas e possibilidades. O modelo de resolucao de
problemas tem uma intencionalidade intrinseca ao processo,
pois tem no problema de projeto um gatilho que inicia o pro-
cesso. Todavia, nas situacdées em que buscamos alternativas ino-
vadoras isso poderia dificultar os objetivos, pois as interferéncias
externas, os erros e as interrupcdes podem ser blindados pelo
proprio processo. Tendo estes aspectos em perspectiva, a propos-
ta considerou uma disrupcao entre o problema e a solugao, ou
seja, uma mudanca no estimulo que inicia o processo de projeto.

A disrupcao proposta tem um impacto direto no ambito proces-
sual: a nocao de fases e etapas a serem atingidas (mesmo em
sequéncias nao-lineares) para um determinado fim nao sera apli-
cada nesta tecnologia. Neste caso, o processo projetual visou atra-
vessar contextos com multiplas dimensdes cocriados pelas equi-
pes durante o espaco-tempo do projeto e, portanto, cada equipe
pode percorrer trajetorias distintas. Nesta proposta, as equipes de
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projeto tém liberdade e autonomia para se deslocar em direcao
ao futuro cocriando alternativas ao presente de acordo com os
estimulos gerados dentro da rede.

Quando pensamos em projetar através de cenarios podemos
observar que, sob o ponto de vista tedrico-pratico, a maneira de
agir/operar/executar esta atividade deve compreender multiplos
sistemas indissociaveis, abertos e passiveis de retroalimentacao
a cada iteracao. Portanto, a Tecnologia de Projeto por Cenarios
proposta nesta pesquisa considera uma pratica dinamica, social
e iterativa que atravessa todo o processo de projeto. Para tanto,
um conjunto de sistemas foi desenvolvido para habilitar os atores
nesta travessia entre os cenarios cocriados: um sistema de nave-
gagao entre as dimensoes do contexto (bussola), um sistema de
construcao (conjunto de técnicas e instrumentos) e um sistema
de compartilhamento (mostra de cenarios).

Com o objetivo de nortear a navegacao das equipes durante o
espaco-tempo do projeto buscou-se construir algum mecanismo
que pudesse auxiliar os atores na cocriacao de cenarios complexos,
ou seja, aqueles que consideram multiplas camadas do contexto.
Foram desenvolvidos diversos protoétipos pela pesquisadora (Figura
2) até a obteng¢ao de um mecanismo de navegacao a ser utilizado
na atividade pratica: a Bussola do Projeto por Cenarios (Figura 3)
com a descricao de quatro dimensodes estabelecidas como funda-
mentais para a cocriacao de cenarios dentro deste trabalho.

Figura 2: Protétipos Iniciais e Testes. Figura 3: Sistema de Navegacao -
Bussola

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2020).
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Consideramos que 0s mapas topograficos de inovagao, descritos
na literatura como a expressao visual dos cenarios, poderiam ser
constituidos por pelo menos quatro camadas ou dimensdes do
contexto relacionadas entre si: os atores - Quem esta envolvido
nessa historia? as evidéncias - Quais sao os impactos dessa expe-
riéncia? a trama - Qual é a histdria/narrativa da organizacdo? e a
trajetoria - O que acontece ao longo do tempo?

Na dimensao dos atores buscamos explorar as caracteristicas, os
comportamentos e as atitudes que representem as pessoas ou
os grupos envolvidos com a organizacdo. E importante conside-
rar que os atores carregam as suas emogoes, 0s seus valores e os
sentimentos para o contexto do projeto que esta sendo construi-
do. A dimensao das evidéncias busca mapear todas as evidéncias
tangiveis entre a organizacao e o contexto em que esta inserida.
Dessa forma torna-se fundamental construir um mapa com to-
das as evidéncias que o servico/experiéncia de uma determinada
organizagao pode proporcionar para as pessoas avaliando os res-
pectivos impactos. A dimensao da trajetdria incorpora o tempo
para deslocar o projeto em direcao ao futuro. Nesta dimensao,
pelo menos duas trajetdrias sao fundamentais: a jornada das pes-
soas envolvidas com a organizacao e a jornada da propria orga-
nizacao considerando todos os processos internos. A dimensao
da trama conta a historia propriamente dita, contemplando a
narrativa, o encadeamento e as interacdes entre os elementos. E
preciso construir, desenvolver e adaptar os elementos vivenciados
(no presente ou no futuro) pelos atores de acordo com uma se-
guéncia temporal (inicio, meio e fim). Sugere-se pensar o projeto
de modo retrospectivo, uma que vez o gatilho inicial lanca as
equipes para um futuro proximo.

A tecnologia proposta também contemplou a proposicao de um
sistema de construcao formado por um conjunto de técnicas e
de instrumentos. Aqui evocamos os preceitos do Design Partici-
pativo, aquele que considera a narrativa, a interacao e a visuali-
zacao para promover uma cultura de comunicacao equilibrada
entre designers e ndo designers através de artefatos de pensar/
compartilhar o projeto. Para colocar todos os jogadores no mes-
mo terreno, algumas técnicas e instrumentos ja utilizados no am-
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bito do design foram previamente selecionadas com o objetivo
de auxiliar essa construgao colaborativa de artefatos fisicos.

As técnicas foram organizadas em trés categorias sob o ponto de
vista tedrico analisado nesta pesquisa: dimensionais, multidimen-
sionais e reflexivas. A categorizacao das técnicas tem o objetivo
de evidenciar os relacionamentos entre os sistemas da tecnologia
proposta (dimensdes x tecnicas), mas nao se estabelece ordem ou
obrigatoriedade de uso durante a aplicagao pratica das mesmas.
Sugere-se que as técnicas ja disponiveis na literatura possam ser
combinadas e/ou recombinadas de acordo com as necessidades
especificas de cada projeto e que nao sejam entendidas como
exclusivas dentro da tecnologia proposta.

As técnicas dimensionais (dados descritivos) sao aguelas que ex-
ploram de modo aprofundado uma determinada dimensao dos
cenarios dentro do escopo desta pesquisa. Todavia, apesar da én-
fase da técnica estar concentrada na investigacao de uma deter-
minada dimensao, a sobreposicao com as outras dimensoes tam-
bém pode ocorrer. Desse modo, foram selecionadas as seguintes
técnicas ja utilizadas na pratica do design de acordo com as di-
mensoes estabelecidas neste trabalho: Personagens Ficticios (Per-
sonas) para os atores; Narragcao de Historias (Storytelling Map) para
a trama; Mapa da Jornada (Journey Map) para a trajetoria; e Mapa
de Pontos de Contato (Touchpoints Map) para as evidéncias.

Uma vez identificados os elementos de cada dimensao, sugere-se
a disponibilidade de técnicas multidimensionais (relacdes entre
dimensoes e fatos). Isso porque as técnicas com estas caracteristi-
cas podem contemplar estratégias de representacao que permi-
tem a articulacao entre multiplas dimensdes (atores, trama, tra-
jetdria e evidéncias) proporcionando a construcao de contextos
complexos sobre uma determinada organizacao. Para a elabo-
racao de panoramas em multiplas camadas, foram selecionadas
as técnicas: Mapa da Experiéncia (Blueprint); Esbogo Sequencial
(Storyboards); Encenacdo de Histdrias (Role Play/Stop Motion).

Assim, a tecnologia proposta buscou selecionar algumas técni-
cas amplamente utilizadas de acordo com os objetivos e espe-
cialmente com o construto tedrico apresentado até aqui. Toda-
via, julgou-se relevante também propor a utilizacao de técnicas
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reflexivas para ativar o pensamento critico e a empatia (afetiva,
cognitiva e reguladora de emocgdes). Adotar uma atitude critica
significa abordar diferentes perspectivas a partir da reinterpreta-
cao de situacdes cotidianas e contextos visando redefinir o que
as pessoas valorizam. Esse caminho alternativo para a inovacao
visa descobrir por que precisamos de determinados produtos e
servicos e nao como eles devem funcionar. Por esse motivo, foram
selecionadas duas técnicas para estimular a conversacao sobre
outros pontos de vista no presente e no futuro: Mapa de Empatia
(Empathy Map) e Manchetes do Futuro (Tomorrow Headlines).

Com o objetivo de promover a autonomia dos participantes du-
rante a pratica, as equipes de projeto receberam a descricao de
cada técnica em um cartao juntamente com um quadro de apli-
cacdo (canvas). Também foram disponibilizadas cartas/canvas
em branco com o objetivo de registrar quaisquer técnicas que te-
nham sido construidas e/ou utilizadas durante o projeto (situated
make tools) conforme o expertise dos atores participantes. Isso
porque a logica de pensar através de cenarios € conceitualmen-
te aberta e sistémica permitindo dar oportunidade a situacdes
inesperadas e, portanto, potencialmente inovadoras. Isso permite
gue a tecnologia possa ser futuramente retroalimentada a cada
iteracao em diversos contextos de estudo.

Além das técnicas, o sistema de construcao proposto considera
instrumentos para facilitar a elaboracao de artefatos fisicos pe-
los atores participantes. Considerando a representacao de varias
camadas do contexto, a tecnologia propde o uso de instrumen-
tos bidimensionais e tridimensionais (desenhos, pecas, objetos,
bonecos etc.) juntamente com a nogao de linha do tempo para
tecer relacionamentos entre os elementos do projeto. Assim, a
tecnologia de projeto por cenarios se apropria de duas platafor-
mas ja reconhecidas no ambito do design que podem ser utili-
zadas juntas ou individualmente conforme a escolha dos atores
envolvidos no projeto.

A escolha das plataformas LEGO®? (tridimensional) e SAP Scenes*
(bidimensional) permite que os participantes possam facilmente

3 Mais informacdes disponiveis em: https://www.lego.com/pt-br/aboutus/lego-group
4 Mais informacdes disponiveis em: https://experince.sap.com/designservices/approach/scenes
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criar e adicionar novos elementos. A experiéncia de brincar com
LEGO® expande o “fazer” e o “pensar”, auxiliando na descoberta de
multiplas perspectivas e visdes da realidade vivida. Ja a platafor-
ma SAP Scenes € uma ferramenta e um método para criar story-
boards sobre produtos e servicos de forma rapida, colaborativa e
iterativa sem a necessidade de possuir habilidades de desenho.
Estas escolhas objetivam dar protagonismo aos designers difusos
dentro de uma rede de projeto equilibrando as habilidades de
conversacao estratégica.

Em relagao ao sistema de compartilhamento, a tecnologia de
projeto por cenarios deve contemplar pelo menos uma mostra
de cenarios (work in progress) seguida de uma atividade de dis-
cussao coletiva. Para orientar o formato da mostra de cenarios
em processo, buscou-se inspiracao no formato dos pitches. O pi-
tch é a técnica mais utilizada para apresentar um negdcio - ou
uma ideia de negocio - inovador, para qualquer publico em uma
fala concisa. Apds as apresentacoes, sugere-se a realizacao de um
breve grupo de discussao para colocar em pauta um olhar critico
dos atores sobre o percurso projetual obtido em cada equipe.

Finalmente, a proposta da tecnologia para projetar por cenarios
€ constituida por sistemas abertos com sugestdoes de técnicas
e instrumentos existentes que podem ser utilizadas ou nao de
acordo com o contexto de aplicacao. A proposi¢cao de sistemas
independentes e interconectados favorece a adocao de multiplos
caminhos metodologicos conforme a navegacao de cada rede de
projeto. Assim, a proxima secao visa detalhar a aplicacao pratica
da tecnologia de projeto por cenarios para a organizagao PROTA-
GONISTAS DO FUTURO - ADESM & ONU-Habitat.

4 A OFICINA MEMORIAS DO FUTURO

A Oficina Memdrias do Futuro, ocorreu no dia 09/11/2019 com
duas operagdes simultaneas: uma pesquisa-acao com uma tec-
nologia projeto em desenvolvimento e uma pratica de projeto
por cenarios para o movimento PROTAGONISTAS DO FUTURO® criado
pela Agéncia de Desenvolvimento de Santa Maria - RS (ADESM).
O movimento de ideias e ac¢des foi lancado dentro do projeto

5 Mais informacées disponiveis em: https://www.adesm.org.br/protagonistasdofuturo
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Circuito Urbano 2019, uma convocatoria escritério do Programa
das Nacodes Unidas para os Assentamentos Humanos (ONU-Habi-
tat) no Brasil para apoiar eventos organizados por diversos atores.
Neste evento surgiu a proposta de realizar uma oficina de projeto
por cenarios para construir o proprio movimento de modo cola-
borativo na cidade de Santa Maria.

O uso da expressao “‘Memorias do Futuro” visou evocar a ideia de
uma narrativa futura em uma sequéncia coerente no tempo -
contemplando assim as dimensdes propostas na tecnologia de
projeto por cenarios. Os principais objetivos da atividade prati-
ca foram cocriar o proprio modelo de atuacao e relacionamen-
to da organizacao com a comunidade estabelecendo colabora-
tivamente o propdsito/significado desse ecossistema criativo de
modo que mais atores possam se conectar. O movimento tam-
bém buscou alinhar-se aos objetivos de desenvolvimento susten-
tavel (#oDs) da Agenda 2030 da oNuU-Habitats, identificando-os no
contexto local. Ao mesmo tempo, os objetivos da pesquisa-acao
contemplaram a pratica da tecnologia de projeto por cenarios
proposta neste trabalho para verificar a sua aplicabilidade.

Dezoito atores participaram da Oficina Memoarias do Futuro for-
mando uma rede de projeto bastante heterogénea: dois repre-
sentantes da ADESM; cinco representantes de Associacoes Comu-
nitarias; dois Arquitetos e Urbanistas; um lider do Centro de Apoio;
dois Assessores do Gabinete da Camara; uma Designer de Moda;
uma Estudante de Moda; um Estudante da Rede Estadual; uma
Professora; uma Vereadora Municipal e a Designer Especialista/
Pesquisadora. A partir da facilitacao da designer especialista so-
bre a Tecnologia de Projeto por Cenarios, os protagonistas atua-
ram como designers difusos em duas equipes de projeto e cocria-
ram o movimento recém constituido junto com a comunidade.

Em relacao a aplicacao da Tecnologia de Projeto por Cenarios, o
estimulo para o inicio da atividade foi dado somente pela dimen-
sao temporal: estabeleceu-se como horizonte o periodo de um
ano de realizacao do projeto. Dessa forma, os protagonistas foram
lancados ao projeto tendo a disposicao uma bussola com as outras
quatro dimensodes relevantes na construcao de cenarios de acordo

6 Mais informacdes disponiveis em: http://www.agenda2030.org.br
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com esta pesquisa (atores, trama, trajetdria e evidéncias). Além
disso, as técnicas e os instrumentos que compdem o sistema de
construcao foram disponibilizados sem a indicagcao de necessida-
de e/ou sequéncia de utilizacdo. As duas equipes tiveram liberda-
de e autonomia para se apropriar de todos os materiais disponi-
veis conforme o desenvolvimento de cada projeto em um tempo
total estimado em cinco horas de oficina. A designer especialista
apenas auxiliou nos questionamentos sobre os sistemas disponi-
veis, buscando registrar os diferentes movimentos realizados entre
as duas equipes, atuando também no papel pesquisadora.

A primeira equipe (A praca € nossa!) iniciou as atividades cons-
truindo colaborativamente um mapa de empatia, para entender
as dores das pessoas relacionadas ao movimento em formacao. A
partir da cocriagcao desse mapa surgiu a discussao de uma estra-
tégia de comunicacdo/difusdo do movimento e de engajamento
das pessoas dentro das comunidades. Essa estratégia foi mape-
ada em um canvas em branco através de fluxogramas e foi ana-
lisada por todos levando ao desenvolvimento da forma de atua-
cao dos protagonistas nas comunidades registrada com o esboco
sequencial (storyboard). A estratégia de compartilhamento das
ideias do projeto contemplou atores inicialmente nao pensados
pela organizacao, tais como Escolas por exemplo, e isso gerou
novas agoes possiveis para o projeto. Essas propostas inspiraram
a construcao de um modelo tridimensional das evidéncias que o
projeto realizou na comunidade com pecas LEGO.

Por outro lado, a segunda equipe (Pensar global, agir local!) sen-
tiu a necessidade de encontrar um problema de projeto e elencou
as principais dificuldades a serem enfrentadas pelo movimento
junto aos representantes das comunidades. Neste caso, 0s pro-
blemas identificados no presente foram norteando alternativas
especificas de solucao dentro do periodo proposto para a reali-
zacao do projeto. Entretanto, algumas dificuldades mostraram-se
mais complexas por envolverem inumeras dimensoes de relacio-
namento entre os elementos envolvidos e foram discutidas entre
0s membros da equipe. Os protagonistas optaram entao por abrir
duas frentes de trabalho: alguns integrantes se apropriaram dos
instrumentos de construcao (pegas LEGO) e outros com as técni-
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cas para cocriar qual poderia ser a histéria dos protagonistas no
ano de 2020.

Ao término da pratica, as duas equipes realizaram uma apresen-
tacao oral (pitch) sobre os projetos valendo-se de todos os mate-
riais utilizados durante a oficina e dos protoétipos tridimensionais
construidos colaborativamente. As equipes utilizaram um con-
junto de trés tecnicas diferentes cada, tendo em comum a técni-
ca de esboc¢o sequencial (storyboard) para estruturar um roteiro.
Ambas equipes utilizaram somente o sistema de construcao tri-
dimensional com pecas LEGO. O objetivo da mostra de cenarios foi
compartilhar as acoes realizadas durante o ano de 2020 contan-
do retrospectivamente tudo o que "ja aconteceu" dentro deste
exercicio projetual. Dessa forma, pode-se simular com a tecnolo-
gia de projeto por cenarios uma pratica de evocacao de memo-
rias futuras cocriadas pela rede de protagonistas.

5 DISCUSSAO

Nesta secao buscamos discutir alguns aspectos relacionados a
aplicacao da Tecnologia de Projeto por Cenarios especificamente
dentro da oficina Memoarias do Futuro, enquanto contexto de es-
tudo desta pesquisa. Aléem dos resultados obtidos com a analise
de conteudo, julgou-se relevante utilizar transcricoes diretas do
grupo de discussao (informacao verbal) identificadas neste tra-
balho pelo termo “protagonistas’”. Cabe retomar alguns funda-
mentos propostos na abordagem tedrica da tecnologia de pro-
jeto para discussao: o pensamento por cenarios e antecipacao
estratégica; o design participativo e a cocriagao de artefatos para
discussao; a abordagem positiva do designh com a incorporagao
de emocodes e valores; e a inovagao dirigida pelo design para a
construcao de significados.

Sobre o uso de cenarios no ambito do design, a tecnologia pro-
pPOs que as equipes atravessassem o espaco-tempo do projeto de
modo iterativo com panoramas de contexto construidos colabo-
rativamente, o que significa utilizar um estado de fluxo continuo
entre diversos tipos de cenarios identificados na literatura: explo-
ratorios, estratégicos, conceituais, de avaliacao entre outros (zIN-
DATO, 2016). Se o modo de pensar através de cenarios € utilizado
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desde o principio, existem multiplas possibilidades de trajetorias
para o deslocamento dos atores dentro do projeto, as quais po-
dem ser modificadas pelos mesmos em qualquer instante. De
fato, a aplicacao da tecnologia mostrou que as duas equipes de
projeto seguiram caminhos distintos em relagcao ao uso de técni-
cas e instrumentos disponiveis, chegando na mostra de cenarios
com historias abrangentes nas quatro dimensdes da bussola (ato-
res, trama, trajetodria e evidéncias).

O conjunto de sistemas que integra a tecnologia foi necessario
para promover a conversacao estratégica em uma rede de pro-
jeto com atores de diferentes perspectivas disciplinares e co-
nhecimentos, considerando a atuacao conjunta entre designers
especialistas e designers difusos. A exploracao e a utilizagcao de
ferramentas e métodos para colocar todos os jogadores no mes-
mo terreno também foi evidenciada durante o grupo de discus-
sao: "trabalhando na simplicidade esse projeto envolveu todos
nos na situacao atual ja pensando no futuro sem nivelar classe
nenhuma" (PROTAGONISTAS, 2019). E interessante observar que o
processo foi percebido com simplicidade pelos atores apesar de
sua proposicao ter uma base epistemologica complexa.

O amplo conhecimento que os designers especialistas devem
ter na habilitacao de processos deste tipo € fundamental pois,
devido ao grau de incerteza e imprevisibilidade, diferentes téc-
nicas podem ser uteis de acordo com cada situacao de projeto.
Entretanto, quanto mais neutro for o processo em si e a propria
interferéncia dos designers especialistas nas decisdes, menor sera
o grau de restricao (espacgo-temporal) que ele ira impor as ativi-
dades dos atores - as duas equipes utilizaram canvas em branco
para o registro de estratégias desenvolvidas em cada contexto.
Apesar da tecnologia propor uma disrupgao entre o problema e
a solucao tendo como gatilho projetual a dimensao temporal (fu-
turo proximo), uma das equipes buscou elencar problemas como
ponto de partida e nao houve interferéncia da designer especia-
lista nesta questao.

Sobre a abordagem positiva do design, cabe destacar que o pro-
cesso de construcao de cenarios também pode incorporar o co-
nhecimento tacito, aquele que é carregado de ideais, emocodes e
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valores, sendo mais dificil de formalizar em palavras, numeros ou
sons pois considera o julgamento pessoal pautado nas experién-
cias e nas vivéncias dos atores. Assim, investigar esse processo ao
longo de todo projeto pode favorecer a antecipacao de inovacdes
porque extrapola o modelo mental tradicional de tomada de de-
cisdes através de uma combinacao de fatores racionais, intuitivos
e emocionais. Esta questao também foi declarada no grupo de
discussao: "A gente vé que todo mundo se incluiu de alguma
forma nessa experiéncia hoje (...) Pessoas de varias classes sociais
participaram e isso engrandece muito a gente, vocés nao tém
nocao do sentimento que a gente tem com essa uniao de forcas"
(PROTAGONISTAS, 2019).

Podemos apontar que a cocriagao de historias multidimensionais
atuou como um mecanismo de producao de sentido na aquisi-
cao destas memorias e das emocgdes vividas: "Esse projeto sig-
nificou ressurgir para mim, estamos sentados com gente jovem
projetando um futuro” (PROTAGONISTAS, 2019). Isso porque as di-
mensdes propostas na tecnologia (atores, trama, trajetoria e evi-
déncias) também fazem parte das historias (memorias episoddicas
ou semanticas) que adquirimos ou evocamos em determinados
momentos da vida.

Dessa forma, vivenciar uma pratica de projeto por cenarios po-
deria facilitar a aguisicado/evocacdo de memodarias (futuras) interfe-
rindo de modo estratégico na tomada de decisdes que visam a
inovacgao: “Essa dinamica fez cada um se envolver tanto que ja es-
tamos sonhando com as coisas realizadas” (PROTACONISTAS, 2019).
Um aspecto interessante das memarias que adquirimos é que o
conhecimento armazenado pode interferir fortemente em nossa
Mmaneira de perceber o mundo e em nossas decisdes (IZQUIERDO,
2018). Para os atores, a oficina também proporcionou uma simu-
lacao sobre as decisdes e os desafios a serem enfrentadas pela
rede: “Esta oficina foi inovadora porque eu me senti protagoni-
zando de fato e nao estava sozinho" (PROTAGONISTAS, 2019).

Ainda em relagao as memoarias, temos a tendéncia de evocar in-
formacgoes sobre as quais ja recebemos alguma pista em algum
momento de nossa vida e esse fenbmeno € conhecido como pré-
-ativacao (IZQUIERDO, 2018). Dessa forma, a cocriagcao de memorias
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futuras como um modo de projetar também despertou nos ato-
res envolvidos algumas reagdes semelhantes: "Na minha cabeca
isso que fizemos aqui hoje é um filme que ja estava pronto. Isso
mostrou que a nossa capacidade nao tem limites e nao me per-
mitiu acomodacao” (PROTAGONISTAS, 2019).

Em relagao aos resultados dessa pratica, podemos apontar que a
tecnologia de projeto por cenarios proporcionou a aquisicao de
uma "memoria futura" compartilhada entre os atores envolvidos
na oficina, ressignificando as possibilidades de atuacao do mo-
vimento Protagonistas do Futuro na cidade de Santa Maria - Rs.
Nesta vivéncia, a cocriacao de memorias do futuro atuou como
uma aceleradora de processos otimizando o conhecimento den-
tro da rede em multiplas dimensoes: a historia e o propdsito do
projeto (trama); o percurso necessario para alcancar os objetivos
de desenvolvimento sustentavel na cidade (trajetoria); os papéis a
serem executados pelos diferentes protagonistas envolvidos (ato-
res); e os resultados tangiveis destes desdobramentos nas comu-
nidades participantes (evidéncias). Além disso, o protagonismo
dos atores durante a oficina também pode estimular um senso
de coautoria e de responsabilidade para alcancar os objetivos vi-
sualizados em conjunto. Entende-se que tais resultados possam
contribuir para a sistematizacao do conhecimento sobre a cocria-
¢ao de cenarios enquanto tecnologia projetual.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa buscou alternativas para as inquietacoes sobre os
possiveis relacionamentos entre um modo de fazer design orien-
tado para as possibilidades, a antecipacao das inovagdes dirigidas
pelo design e o pensamento por cenarios. Trata-se de uma lon-
ga jornada de investigacao sobre estes temas e também diversas
tentativas de aplicacao da teoria proposta, uma vez que foram
desenvolvidas propostas de aplicacao para trés casos de estudos
diferentes até a aceitacao pelo movimento Protagonistas do Fu-
turo na cidade de Santa Maria - RS. De todo modo, a trajetoria
percorrida neste trabalho e as mudancas de escopo foram fun-
damentais para estabelecer relagbes e conexdes mais comple-
xas entre os multiplos aspectos envolvidos na proposicao de uma
abordagem projetual.
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Uma das limitacdes da aplicacao descrita neste capitulo foi o
tempo de duracao da oficina (em torno de cinco horas). Se a du-
racao da oficina fosse estendida, possivelmente, os participantes
conseguiriam experimentar mais técnicas/instrumentos e as re-
lacdes possiveis entre eles. Outra questao refere-se a quantidade
de designers especialistas x difusos e, neste caso, somente a pes-
quisadora atuou como designer especialista em uma rede com
dezessete designers difusos. Todavia, a ampla disponibilidade de
técnicas e instrumentos proposta na tecnologia permitiu que os
atores envolvidos se apropriassem do processo com uma percep-
cao de simplicidade - sem a necessidade de uma preparacao an-
tecipada para agir.

Por fim, adquirir conhecimentos sobre a Tecnologia de Projeto por
Cenarios pode auxiliar a questionar os padroes existentes buscan-
do ressignificar os valores que fundamentam uma organizagao
e suas decisdes futuras. Isso porque a aquisicao de Memoarias do
Futuro pode interferir em nossa maneira de perceber o mundo.
Os Protagonistas do Futuro seguiram colocando em pratica as
propostas cocriadas para o desenvolvimento urbano colaborativo,
sendo este um dos resultados dessa pesquisa baseada na pratica
para gerar conhecimento e agao na cidade de Santa Maria - Rs.
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