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Ha quase trés anos vivenciamos algo que jamais seria esperado,
fomos assolados pela pandemia da COVID-19, que teve proporg¢des
devastadoras em todo o mundo. Muito do que se fazia em pesquisas
no mundo ficou parado e, nao diferentemente, aqui no Brasil ocorreu
o mesmo. Porém, fizemos um esforco herctleo para que fosse pos-
sivel continuar as atividades nas pds-graduagdes e para seguirmos
produzindo cientificamente e tecnicamente.

O PPGDesign da UFPE, por meio de uma coordenacgao atuante nas
figuras da Prof® Virginia Cavalcanti e da Prof® Katia Araujo, a exemplo do
que poderia ser feito, iniciaram uma série de livros destinada a publica-
¢do de egressos com os docentes do programa e com outros pesquisa-
dores, a qual fora [muito bem] batizada de Fronteiras do Design. De la
para ca ja foram duas séries de quatro livros cada, dezenas de capitulos
que enchem de orgulho os autores e o PPGDesign, ante o alcance dessas
publicagdes. Ressaltamos que tais publicagdes fazem parte de um plane-
jamento estratégico desenvolvido a diversas maos pela comissdo respon-
savel, e que vem demonstrando resultados muito positivos, a citar-se o
resultado da Ultima avaliacdo quadrienal pela CAPES: nota cinco!!! Com
muito empenho e dedicagdo, o PPGDesign agora esta num novo patamar,
mas os desafios continuam, pois, se conseguir uma nota como esta ndo
foi tarefa facil, manté-la também ndo sera tarefa simples.

Essa terceira série do Fronteiras do Design, que acontece em
sequéncia, estando dentro do nosso planejamento, surge em um
“quase” pos pandemia e apresenta muitas das pesquisas que foram
realizadas e finalizadas nesse periodo. Adiciona-se a isso um pano-
rama nacional bem diferente do outrora vivenciando, com grandes
dificuldades orcamentarias, cendrio de descaso com a pesquisa e
educacdo superior que em muito desanima até mesmo os mais fortes,
mas que ndo esmorece a vontade dos professores e pesquisadores em
melhorar esse pais por meio de estudos e proposicoes relevantes para
a sociedade, industria e academia. Assim como ocorreu na edi¢ado
anterior, outras pesquisas em curso no PPGDesign, cujos extratos
poderiam compor a presente edi¢ao, sofreram atraso em funcao de es-
tudos de caso afetados, entrevistas nao executadas, doencas, mortes
familiares, tristezas, enfim... e, mais uma vez, foi preciso que repen-
sassemos o fazer na pds-graduagdo, o que conduziu aos trabalhos de
exceléncia aqui apresentados, assim como o serao os demais, que nao
puderam ser trazidos nesta terceira edicao.
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SOBRE O PROGRAMA

O Programa de Pés-graduagao em Design da UFPE iniciou suas
atividades em 2004 com o curso de Mestrado Académico em Design
Stricto Sensu, o terceiro a ser criado no Brasil, e desempenhou papel
estratégico na formagdo de mestres em Design no pais. Junto as
especializagdes Lato Sensu em Design da Informacgado e Ergonomia,
formou pesquisadores capacitados a docéncia nas Instituicdes de
Ensino que a época surgiam no Norte e Nordeste brasileiro. O curso
de Doutorado do PPGDesign UFPE foi criado em 2010, como decor-
réncia natural do curso de Mestrado e da expansao das atividades
de pesquisa potencializadas pelo programa no Departamento de
Design. Pela sua histdria, o Programa esta entre os pioneiros no en-
sino e pesquisa em Design do Brasil, sendo um dos primeiros oferta-
dos em uma Instituicao Federal de Ensino Superior - IFES. Tem como
principal objetivo propiciar a formacao de pesquisadores e docentes,
concorrendo para a qualificagdo de recursos humanos e a producao
de conhecimento cientifico na area, com vistas ao desenvolvimento
tecnologico, cientifico e cultural do Pais.

O programa direciona esforcos para a capacitacao e treinamento
de pesquisadores/ professores e profissionais que desejam ampliar seu
potencial de geracao, difusdo e aprimoramento de conhecimentos no
campo do Design e para contribuir com o desenvolvimento da pesquisa
cientifica. E por meio da produc&o de conhecimento técnico-cientifico
e reflexdo critica sobre sua vocacao interdisciplinar quanto as teorias,
métodos e praticas, e sobre seus impactos na sociedade e contextos
organizacionais, que o programa traz sua contribuicdo. O objetivo é as-
segurar a formacao de pesquisadores intelectuais do mais alto padrao
para fazer face as necessidades do desenvolvimento humano, compro-
metido de forma ativa e propositiva em diferentes instancias sociais.

A grande area de concentracdo (AC) do PPGDesign é o
Planejamento e Contextualizagdo de Artefatos, articulando teoria e
pratica de pesquisa em Design. A interdisciplinaridade é pratica co-
mum as suas quatro linhas de pesquisa e contribui para os avangos na
area de conhecimento por meio de sua capilaridade tedrico-metodo-
l6gica. A linha Design da Informacao [DI] se interessa pelas praticas de
negociacao de sentidos dados aos artefatos e sistemas de informacao,
observando a mediacdo entre pessoas e campos simbdlicos.; a linha

fronteiras do design 3. [bem] além do digital



Design, Cultura e Artes [DCA] desenvolve pesquisas que abordam o de-
sign em suas dimensGes sdcio-culturais, artisticas e comunicacionais,
ambas articulando tematicas diversas envolvendo histéria e memorias
do design e suas rela¢des com educagao, género, cultura, moda e ma-
terialidades; por sua vez, a linha Design de Artefatos Digitais [DAD] faz
interface com a tecnologia da informacdo e sistemas tecnoldgicos; e a
linha Design, Ergonomia e Tecnologia [DET] pesquisa sobre aspectos
fisicos, cognitivos, emocionais, sociais, organizacionais, ambientais e
de materiais envolvidos no processo de design.

Para formacdo dos nossos pesquisadores, além das disciplinas
obrigatdrias para cada um dos cursos - mestrado e doutorado - o
programa oferece disciplinas eletivas vinculadas a cada uma das qua-
tro linhas de pesquisa. Em consonancia com as interfaces tedrico-me-
todoldgicas dessas linhas, estdo alinhados os projetos de pesquisa e
o corpo docente, que foi recentemente atualizado, contando com 36
Professores, entre Permanentes e Colaboradores de diversas areas
e instituicOes e que trazem pluralidade aos estudos do PPGDesign.

Ja o corpo discente tem a oportunidade de transitar entre as multi-
plas abordagens cientificas da area do Design e obter uma formacao
flexivel e permeavel ao didlogo interdisciplinar. O programa objetiva,
sobretudo, contribuir para a democratizacao do conhecimento, for-
mando novos docentes, pesquisadores e profissionais com habilida-
des didaticas e tedrico-metodoldgicas na area do design.

Desde sua criagdo, o PPGDesign tem investido na qualificacao
permanente de seu corpo docente, no aumento da producao cientifica
e na formacdo de novos pesquisadores. Os esforcos tém gerado bons
resultados, tanto quantitativos quanto qualitativos, o que pode ser
visto em termos da producdo académica, quantidade de bolsistas PQ,
quantidade de projetos de pesquisa apoiados por agéncias de fomento
e intercambios nacionais e internacionais. Além disso, o programa
tem ampliado sua insercao internacional por meio da formalizacao de
novos convénios com instituicdes de diversos paises da Comunidade
Européia, da Asia, da América Latina e também com os Estados Unidos.

Cada um dos quatro volumes que comp&em a SERIE FRONTEIRAS
DO DESIGN 3 representa as interse¢des tedrico-metodoldgicas de
suas respectivas linhas de pesquisa. Os capitulos foram escritos em
coautoria por estudantes e/ou egressos e docentes e evidenciam os
possiveis encontros do design com outros campos do conhecimento.
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No Livro Fronteiras do Design 3: [in]formar novos sentidos, a linha
Design da Informagdo nos contempla com processos de analise e
reflexdes sobre narrativas e artefatos informacionais, através dos
seguintes titulos:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Novas frentes de pesquisa em visualizagdo da infor-

macgdo - os caminhos e as questdes que desaguam no
Laboratario de Visualizagdo e Sentidos do Nordeste (VISSE),
de Ricardo Cunha Lima, Eva Rolim Miranda, Guilherme
Ranoya, Rafael de Castro Andrade e Rodrigo Medeiros;

O desenvolvimento de um modelo pedagdgico expe-
rimental para o ensino do design de tipos de texto

nas universidades publicas brasileiras, de Luiza

Falcdo, Solange Coutinho e Isabella Aragao;

Modelo para desenvolvimento de brinquedos educativos in-
fantis, de Lais Helena Rodrigues e Silvio Barreto Campello;
O Design da Informag¢do de um e-commerce de estam-

pas para a Industria Téxtil e de Confecgdes, de Manoella
Guennes, Maria Alice Rocha e Flavia Zimmerle Nobrega;
Caligrafia para o design de tipos: relato de uma experiéncia
de ensino, de Carlos Eduardo Novais e Solange Coutinho;
Cendrios Instagramaveis - Imagens como expe-

riéncia e efemeridade no Instagram, de Aristoteles

Silva, Jonas Ferreira e Guilherme Ranoya;

A informagdo [multiJsensorialmente percebida: intera-

¢O6es com materiais téxteis do cotidiano residencial ob-
servadas a partir do comparativo do uso predominante
das modalidades somestesia versus visdo, de Rebecca
Rodrigues, Maria Alice Rocha e Etienne Martins;
Panorama da pesquisa brasileira sobre o painel fron-

tal de embalagens de alimentos: uma revisdo siste-

madtica da literatura a partir do olhar do Design da
Informagdo, de Lucas Ribeiro e Eva Rolim Miranda;

Capas ilustradas em jornais de Recife no inicio do sé-

culo XX; de Leopoldina LAcio e Hans Waechter;

Fontes e dados para a construgdo da historia grafica per-
nambucana, de Jarbas Agra e Silvio Barreto Campello.
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No Livro Fronteiras do Design 3: [entre] outros possiveis, a linha
Design Cultura e Artes objetiva estender os limites das abordagens
tradicionais do Design quanto a sua dimensao sociocultural, em:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Gilberto Freyre e a modernidade regionalista e tra-
dicionalista de Pernambuco, de Rafael Efrem

Leite de Lima e Katia Medeiros de Aradjo;

Redes e errancias: uma cartografia de modos de

vida com Fernand Deligny, de Augusto Henrique

de Medeiros Paixao e Gentil Porto Filho;

A superficie do design no contemporaneo: contribui¢ées cri-
ticas de Vilém Flusser e Jacques Ranciére para o campo do
design, de Eduardo A. B. M. Souza e Paulo C. Cunha Filho;
Decolonialismo indigena na moda: a marca Tucum Brasil,

de Suene Bandeira Martins e Virginia Pereira Cavalcanti;
Breve historia da moda masculina: do século XVII ao sé-

culo XXI, de Jorge Luis Pineda e Simone Barros;
Possibilidades de interseccdo entre o figurino, a histdria e os
estudos de género: a procura de um recorte acerca da lesbiani-
dade nos filmes brasileiros, de Luiza Rabélo e Simone Barros;
Estudo panordmico das referéncias artesanais no design de
mobilidrio contempordneo no Brasil, de Yasmin Mariani de
Moura e Campos Fernandes e Virginia Pereira Cavalcanti;
Processo metodoldgico para propor médulo cinético e bioins-
pirado para a fachada: um estudo em biomimética com ses-
sdo de cocriagdo, de Tarciana Araujo Brito de Andrade, José
Nuno Dinis Cabral Beirdo e Amilton José Vieira de Arruda;
Spicy taste of India: uma escrita sobre praticas do sensivel no
ensino do design, de autoria de Maira Gouveia e Oriana Duarte;
Politicas do olhar: o feio como prdtica estética,

de Carolina Felix de Melo e Oriana Duarte.
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O Livro Fronteiras do Design 3: [bem] além do digital, aborda o dia-
logo do design com o universo de artefatos digitais [e ndo digitais] em:

» Do design a criatividade (ou vice-versa): a inovagdo contextua-
lizada nas biotecnologias de aprimoramento humano a partir
de um olhar sistematico, de Weynner Kenneth Bezerra Santos,
Walter Franklin Marques Correia e Joao Barbosa Moises;

» strateegia.digital: uma plataforma para formar e ope-
rar redes de colaboragoes criativas no espago-tempo fi-
gital, de André Neves, Silvio Meira, Filipe Calegario,

Itamar Medeiros, Maria Eduarda Belém e Rui Belfort;

» Cidades e infancias: design, territorio e o desenvolvimento
infantil, de Marina Mergulhdo e Ney Brito Dantas;

» A técnica remota do Mdagico de Oz: prototipando
gestos de mdo, de Amanda Carolina Moreira de
Andrade, Guthemberg Felipe da Silva, Jaine Cintra
Lira e Jodo Marcelo Xavier Natario Teixeira;

» Notas para pér o dedo na ferida colonial, de José Carlos
P. Arcoverde Jr. e Leonardo Augusto Gomez Castillo.
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O Livro Fronteiras do Design 3: ergonomia e tecnologia [em foco],
estende a abordagem da ergonomia para:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Cor, luz e som: relevancia da percepgéo ambiental para
estudantes com deficiéncia auditiva nas salas de aula,

de Denise Freire Gaudiot e Laura Bezerra Martins;

Interface pessoa cega, mapa tatil e ambiente: um es-

tudo experimental para avaliar planejamento e

execugdo de rotas, de Maria de Fatima Xavier do

Monte Almeida e Laura Bezerra Martins;

Sob a perspectiva dos idosos: uma revisdo sistematica

sobre como os idosos percebem os ambientes onde vi-

vem, de Marina Holanda Kunst, Thatianne Elisa Ferreira

da Silva, Amaury Alyson Teodoro de Souza, Laura

Bezerra Martins e Lourival Lopes Costa Filho;

Ambientes residenciais de idosos e quedas durante a pandemia
da COVID-19, de Tuira Oliveira Maia e Laura Bezerra Martins;
Fatores relacionados a nocividade de estimulos e as

cargas demasiadas em ambientes de home office, de
Manuela Mello Fernandes e Lourival Costa Filho;

Andlise ergonémica do ambiente construido de sa-

las de fisioterapia para tratamento de pacientes com
paralisia cerebral: o caso da Clinica Pepita Duran, em

Recife (PE), de Marcella Vivian Chaves Lobo Leitdo

de Farias e Germannya D’Garcia Araujo Silva;

Capas de livros de literatura: efeitos de coeréncia, complexidade
e novidade na preferéncia visual percebida, de Leticia Lima de
Barros, Guilherme Ranoya Seixas Lins e Lourival Costa Filho
Métodos e ferramentas para avaliagdo afetiva de arte-

fatos vestiveis: uma reviséo da sistemdtica da literatura,

de Thuanne R. Fonséca Teixeira, Germannya D’Garcia
Aradjo Silva e Marcelo Cairrdo Araujo Rodrigues;

Avaliagdo da usabilidade de sites de e-commerce de ele-
trodomeésticos, de Marina Holanda Kunst, Thatianne Elisa
Ferreira da Silva, Yasmin van der Linden Remigio Ledo,
Thuanne Raissa Fonséca Teixeira e Marcelo M. Soares;
Avaliagéo de usabilidade de leitores digitais: design de dispo-
sitivo e plataforma web, de Felipe Gabriele, Helena de Cassia
Nogueira, Israel Lucas Sousa Silva e Marcelo M. Soares.
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Nessa nova série de Livros, o PPGDesign vem reafirmar o seu com-
prometimento para com a UFPE e para com a Sociedade e Academia,
com uma producao e demonstracado de conhecimento cientifico no
campo do Design e suas diversas relagoes inter e transdisciplinares.
Dessa forma, gostariamos de convidar a todas e todos - professores,
pesquisadores, estudantes, profissionais — a percorrerem as obras

e a refletirem junto aos autores, a partir dos sentimentos de iden-
tificacao, empatia ou mesmo de estranhamento porventura susci-
tados. Fiquem a vontade! Essa Série é uma obra aberta e voltada a
contribuir para a construgao de conhecimento em Design no Brasil.
Sirvam-se! (=
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O que é Design?

Algo que aparenta nao precisar de definicao
para quem trabalha com Design.

Algo que representa uma infinidade de
coisas para quem trabalha com design; de
arquitetura a engenharia de software, pas-
sando por fisica e quimica.

Se olharmos em qualquer biblioteca, que
possua titulos em inglés, encontraremos
“design” numa infinidade de titulos de livros
que nao tém nada a ver com “Design”.

Que diferenca faz um “D” capitalizado...

...”Design”, area do conhecimento que en-
globa as estratégias e técnicas de concepgao

.



de alto nivel de abstracdo, envolvendo stakeholders, em oposicdo a
“design”, sinonimo de projeto, projetar.

Ai veio o, mais do que Famoso, “Design Thinking”. Finalmente, algo
relacionado a Design que permitiu as massas entender que Design é
algo mais que Design Gréfico.

Mais recentemente, surgiu o “FiGitAl”, a natural evolucao do grupo
de Artefatos Digitais do dDesign-UFPE. Podemos estar assistindo
ao proximo passo que abrird o campo do Design as tecnologias
exponenciais que enormemente tém se beneficiado desse corpo de
conhecimentos.

O FiGitAl deixa claro o posicionamento de um grupo que transcende
a tradicional visao do design digital para a associagdao do Design com
0s mais modernos vetores de alavancagem da sociedade industrial
contemporanea.

Materializando esse pensamento temos o compéndio “[bem] além
do digital”, cujos capitulos versam do Design Colonialista ao Design
Territorial Infantil, passando por capitulos que abordam a criativi-
dade, a prototipacao de gestos, e a apresentagao de uma plataforma
de colaboracdo criativa no “espaco-tempo” FiGitAL.

Essa eclética mistura mostra a gama de aplica¢cdes do FiGitAL e
representa o primeiro esforco de uma disruptiva escola de pensa-

mento em Design.

Parabéns pela Obra!
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CONTEXTUALIZACAO

O presente estudo visa apresentar uma revi-
sdo sistematica qualitativa sobre as relacoes
entre as variaveis dependentes da criativi-
dade e as bases da inovagao, explorando
como o design e algumas ciéncias projetuais
tém lidado com essas duas forgas no tra-
tamento e na tradugao de problemas em
produtos, usando como contexto o cenario
do transumanismo e das biotecnologias de
aprimoramento humano. Ao final do mapea-
mento das tecnologias e das informagoes
relevantes no estado da arte e do conheci-
mento, sao inferidos achados e provocacdes
ao design contemporaneo para futuras
investigacoes em prol de sua evolucao para
algo que se adeque as novas realidades so-
ciais que integrara, principalmente nas que
tocam a questao do design de corpo e das
novas formas de comunicar o desenvolvi-
mento humano.
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INTRODUCAO

Ao criar ligagdes significativas entre diferentes ciéncias, o design se
tornou uma ferramenta de negdcios para praticas humanizadas. De
acordo com Benjamin Schulz, membro do Centro de Inovagao em
Servigos da Volkswagen, “o design significa, num contexto pratico,
um equilibrio constante entre diferentes perspectivas e aspectos,
como alguma interpretagdo entre diferentes dominios ou areas”
(VAN BERGEN et al., 2012, traducao do autor).

Seguindo esse pensamento, o design é apresentado como um
pacote de mudangas comportamentais para sustentar maneiras de
transformar a criatividade e a inovacdo em algo manipulavel. Porém,
muitos profissionais de hoje em dia ainda falham em suas tarefas
porque sao impostos a limites tradicionalistas de pensamento de
negdcios ha muito ultrapassados.

Entretanto, a maioria das companhias contemporaneas ja com-
preende os valores interdisciplinares do design, mesmo que algumas
industrias se mantenham intocaveis ou pobremente orientadas a
algum conhecimento de design. No setor biomédico, invencdes sdo
desenvolvidas linearmente e a partir de uma tradicao intelectual
pouco amigavel com os usuarios finais. Assim, alcancar o potencial
maximo do design pode melhora-las consistentemente, visando o
corpo humano como uma interface de muitas possibilidades.

Em paralelo, o design contemporaneo providencia os métodos
e as técnicas para permitir a gestdo da criatividade enquanto pro-
cesso para a inovacgao; da ideias além da forma e do custo, mu-
dando o comportamento dos participantes de um negdcio a partir
da empatia; redireciona os esforcos para resolver a triade produtiva
- qualidade industrial, desejabilidade comercial e viabilidade eco-
némica (KENNETH, 2017). Por algum tempo, essa configuracao do
design transformou algumas empresas nos melhores exemplos de
crescimento exponencial financeiro e de fornecedoras de produtos
de qualidade.

A partir disso, neste trabalho, ergonomia e usabilidade serdo vis-
tos como consequéncias, sendo resultado de uma inclusiva estrutura
que se desenrola em um produto ou sistema em que o usuario sente
alguma coisa que excede os limites tangiveis da interacado: torna-se
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um evento emocional, que comeca do sujeito autor por tras do
artefato até a equipe criativa e, finalmente, o usuario. Para a biopro-
ducado, este postulado poderia se tornar uma diretriz interessante
de investigacao. Nesse momento, as coisas estao se tornando mais
inteligentes e, consequentemente, pedem por mais equilibrio, por
processos multiplamente orientados.

Topico esse que ja foi abordado na literatura, em que autores da
ficcdo cientifica previram os riscos de sociedades automatas, onde
ndo ha espaco para diferenciar estilos de vida e onde a propria exis-
téncia se tornaria tdo maquinetada com coisas erroneamente soma-
das umas as outras, quando humanos nao seriam mais que artefatos
de consumo (GIBSON, 1984). Nesta pesquisa, questionamos a relacao
entre design e bioinddstria para interpretar se a inovagdo s6 comeca
quando a criatividade ja se estabeleceu.

Nesta discussao, ndo responderemos a perguntas como “de que
maneira a humanidade precisa alcancar um futuro sustentavel para
a industria biomédica?” ou “como manter a humanidade nas coisas,
e ainda mais, em coisas para o corpo, que fardo parte das condi-
¢Oes bioldgicas e do cotidiano de alguém?”. N6s ndo nos ateremos
a essas questdes, mas sabemos que caminhos tomar para evitar
distopias neuromanticas, uma vez que nosso objetivo é fomentar
boas praticas de design no ambito da bioproducdo (GIBSON, 1984).
Comecemos, entdo, pelo mais dbvio: como evoluiremos a industria
biomédica a uma camada de unidade criativa?

Antes de tudo, demonstraremos como um designer pode se
tornar uma voz ativa para si proprio, antes mesmo de estar dentro
de uma equipe. Deve haver alguma lista de consequéncias diretas na
ergonomia e na usabilidade do produto final, mas aqui procuramos
as causas. Design é facil de aprender, mas dificil de dominar e aper-
feicoar, e qualquer diferenciacao, aumento ou divisao que os novos
modelos criativos apresentaram a teoria do design sdo apenas uma
reconfiguracdo de suas cinco etapas basicas (KENNETH, 2017).

E para a biotecnologia, precisamos de algo que combine as infor-
macoes corretas e as transforme em novos produtos de qualidade.
Estas causas poderiam ser um implemento tedrico para qualquer um
interessado na inovacgao de bioprodutos, ainda mais para aqueles em
busca do futuro do corpo humano, num tempo onde este se mostra
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possivel de sofrer alteracdes para aumento de performance e dife-
renciacGes estéticas: o corpo-hardware.

Nessa linha de raciocinio, bioprodutos para o corpo humano pre-
cisam ser usaveis, dependendo diretamente de avan¢os econdémicos
para promover sua evolu¢ao. Mesmo que o refinamento visual e a
pesquisa por tecnologias mais acessiveis tenham garantido o rapido
desenvolvimento de qualidades técnicas, seu acesso se mantém
segregado as altas camadas sociais, frequentemente, de paises de-
senvolvidos - e, ainda assim, eles ndao tém apelo comercial, pois ndao
ha ainda hoje uma vertente do design dedicada a transforma-los em
objetos de moda.

No mercado global, o montante gasto em equipa-
mento médico foi em torno de 297 bilhGes de ddlares
em 2012, de acordo com pesquisa de Frost e Sullivan.
Préteses sdo outro item requisitado. O valor no mer-
cado global para proteses de joelho e quadril alcangou
9 bilhdes de euros em 2011, com 58% nos Estados
Unidos, 23% na Europa e 19% na Asia-Pacifico.
(MITSUISHI et al., 2013, p. 585, tradugdo do autor)

O consumo de tecnologias assistivas é quase inexpressivo em pai-
ses subdesenvolvidos. Algumas soluc¢des a esse problema tém sido
os fendmenos de facilitagdo e barateamento tecnoldgico, servindo
de estimulo para a educacao e para o balanceamento entre pessoas
com alto e baixo poder aquisitivo. Movimentos como a Biologia DIY
(KUIKEN, 2016), o Biohacking (CHARISIUS et al., 2013) e o préprio Body
Hacking (NEEDHAM, 2017) sao vislumbres de acessibilidade financeira
a produtos de grande qualidade, mas com altos riscos a satde.

A partir disso, um dos desafios (GOTTSCHALK et al., 2012) para
inovar na biomanufatura é aperfeicoar a qualidade orientada aos
negdcios, s6 que aqui sob a dptica do design. Como um exemplo de
tentativa, podemos citar a metodologia nomeada Quality by Design
(QbD), criada pelo grupo de trabalho em biotecnologia Chemistry
Manufacturing and Controls, o CMC. A metodologia foi um para-
metro importante para validar a inovacao potencial de produtos,
assumindo riscos gerenciaveis em testes com 35 participantes de
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Figura 1 Biomanufatura
segundo o Grupo
Colaborativo de
Trabalho da CIRP.
Fonte: Mitsuishi et al.
(2013, p. 585, traducao

e adaptagao do autor).

sete companhias de biotecnologia, além de estar totalmente ligada
a prépria abordagem da Quasi-experimentacao (TROCHIM, 2006) e,
por consequéncia, do design experimental (HACKING, 1988).

Elas foram testadas ao criar um anticorpo ficcional e avaliadas
sob pontos-chave do QbD para ver o quanto esse produto poderia
cada vez mais se tornar viavel. Apesar desse conjunto de colocagGes
ser mais bem aplicado em trabalhos virtuais ou ficticios, ele permite
entender o desenvolvimento de um grupo de topicos para adquirir
diferenciacdes simples em artefatos tridimensionais ou farmacéuti-
cos: alguma coisa que pode prover possibilidades para o processo
criativo e como ele se relaciona a um resultado inovador.

Com acesso a uma metodologia eficientemente comprovada, as
chances de alcangar um bom resultado nos poupa tempo e nos ajuda
a entender os problemas que estamos tratando, quem sabe até
tornando as caracteristicas puramente empiricas do design em algo
heuristico e mais facilmente controlado, a partir de técnicas intuiti-
vas. Ndo se trata apenas de usar qualquer conjunto de praticas, mas
de saber como e quando aplicar o sujeito criativo para resolver um
problema em especifico.

Biofabricacao
Corte, Moldagem, Processos
Eletrofisicos e quimicos,
Formagéo, Abrasdo, Adig&o.

Restricoes Bio-especificas
de Design

Engenharia de ciclo de vida e
montagem, Organizagéo e
sistemas de Producéo

Interagéo
com células

através de
superficies.

Biomecénica
Projeto de maquinas,
Engenharia de preciséo

Metrologia

Biodesign
e Montagem
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A maior parte das descobertas cientificas dentro da bioindustria

é incremental ou tecnoldgica. A biotecnologia é considerada um
processo interno a biomanufatura, segundo o Grupo Colaborativo
de Trabalho da CIRP - College International pour la Recherche

en Productique (em portugués, Academia Internacional para a
Engenharia de Produgao), que a define como um conjunto de evolu-
¢Oes tecnoldgicas de diversas areas, mas todas componentes para a
inovacao na bioproducao (Figura 1).

Tais formas do biodesign bebem muitas vezes de outras cién-
cias - como da filosofia, da quimica, da astronomia - e de eventos
tdo minimos que eles parecem, a primeira vista, insignificantes aos
nossos olhos, ja que seus detalhes e nuangas escapam a percepgao.
Precisamos nos apropriar de alguns aspectos fundamentais desses
comportamentos criativos, filosoéficos e inovadores do design, para
chegar a uma tangibilidade do problema: questdes validas que abor-
dam o teor ficticio para se fazerem viadveis numa investigacdo, ainda
que empirica, mas com uma abordagem cientifica.

Bons exemplos como a AWA (ANNUITWALK ACCESSIBILITIES,
2018), a Cyborg Foundation (CYBORG FOUNDATION, 2018), o projeto
UWM (PRINDLE, 2014), a Gravity Industries (GRAVITY INDUSTRIES
LTD., 2018), a Cyberdyne (CYBERDYNE INC., 2018) e a Open Bionics
(OPEN BIONICS, 2018) tém nos demonstrado formas que a biotec-
nologia assumiu para desafiar problemas complexos ou ultrapassar
desafios da inovacgao, criando mercados inteiramente novos, mesmo
que muitas vezes eles ndo utilizem qualquer método de design.

Muitos desses inventores comegam suas jornadas dentro de
suas garagens, cheios de motivacao para criar solugoes para suas
questdes. E, mesmo tendo os problemas claros, as questdes quase
sempre estao ocultas. Como as pessoas estao mais motivadas a
prosseguir suas sociedades, gerando mudancas significativas dentro
das comunidades, elas necessitam treinar a criatividade e o planeja-
mento de novos modos de vida: e, na biotecnologia, criar para trazer
a essas pessoas a integracao com as tecnologias corporais, enquanto
suprimos a industria com informagdes de uso desses artefatos, algo
semelhante aos esforcos de Nielsen e Norman (NNGROUP, 2018) no
campo da usabilidade e da experiéncia do usuario.
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Esse pode ser o resultado mais claro a ser perseguido no estagio
da critica, ja que ao estudarmos a criatividade como usuaria dos
métodos do design, e ndo como algo dominado por ele: os minimos
e os questionamentos se tornam mais claros, e as formas de tornar o
design da biotecnologia em algo facilmente comunicado, sem chocar
ou quebrar violentamente tabus sociais, focando no processo e nao
no resultado. Dessa forma, queremos ajudar designers e pesquisado-
res a direcionarem seus esforcos corretamente na bioprodugao.

O design vai além da interface do corpo e, a partir da interacdo
humano-maquina, ndo vemos mais limites entre as coisas que serdo
projetadas e as que ndo serdo. “Hoje em dia, a industria biomédica é
dividida entre os grandes, jogadores multinacionais cheios de recur-
sos; e novos jogadores se esforcando para consolidar seus negdcios
sem 0 acesso necessario a tecnologia para um enraizamento solido”
(GOTTSCHALK et al., 2012, p. 491, traducdo e adaptagao do autor).

Para uma comunicagao menos assustadora e impositiva, preci-
samos discutir o design de corpo, e questionar como e por que ele
existe: queremos um lugar comum, ainda que ficcional, para a curio-
sidade. Um que una os comportamentos do design no entendimento
do problema, na aquisi¢cao de informacdes e no tratamento audiovi-
sual desses dados, para a criacao de novos produtos para o corpo,
objetivando um conjunto de hipdteses experimentais para futuras
validagdes.

DESENVOLVIMENTO

O design por si s6 é uma disciplina social e, ja ha algum tempo, a
maioria das instituicdes aplicam este aspecto social para resolver
problemas sérios. Elas parecem muito inclinadas a pesquisar médu-
los criativos, sustentaveis as comunidades onde o design age - sus-
tentavel, aqui, como algo que valoriza o bem-estar para as praticas
individuais e coletivas.

Porém, se alguém cria algo para si préprio a partir de uma meto-
dologia de design, ele pode nado se considerar “fazendo” design, mas
pode se considerar criativo. Porque nao se trata de usar ou nao a em-
patia do design, mas que conjunto de comportamentos e raciocinios
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ele internaliza e projeta em seus resultados (BURDEK, 2010). O design
nunca foi dono da criatividade, e apenas quando falamos de uma
producdo massificada que as consequéncias interpessoais de um
artefato devem ser consideradas e atuarem como o foco de qualquer
escopo de inovagao - as ferramentas do design ndo precisam ser
sociais, mas sua atividade sim, pois a inovacdo pode até ser apenas
na forma, na funcdo, na economia do negdcio, mas ela sempre sera
objetivando alguém além do autor.

O design cientifico deve ser parte desse conjunto social, ser um
facilitador de mudancas e melhoramentos comunitarios (MANZINI,
2007) para o empoderamento criativo em solu¢des locais. Os pro-
blemas atuais se multiplicaram e estao cada vez mais complexos.

A bioindUstria é s6 mais um caso de estudo e também um dos mais
importantes: quase todo avanco na medicina depende da evolugdo
da biotecnologia.

Segundo Munari (2008), “o design é uma atividade que agrega
criatividade, fantasia, senso de invencdo e tecnicismo, e é por isso
que cria uma expectativa do processo do design ser um tipo de ato
cerebral”. Se redirecionarmos esse ato aos bioprodutos, tal atividade
se torna ainda mais complexa. Algumas iniciativas académicas ja pro-
curam uma conexao entre design, ergonomia e usabilidade aplicadas
as melhorias tecnolégicas, como forma de aumentar a qualidade e
diminuir o custo, mas sem qualquer eficiéncia para superar o mundo
dos negdcios ou para ultrapassar qualidades para o consumo.

Essas iniciativas falham pois nao foram educadas a um sistema
que contemple questSes de design do eu nem corretamente aquelas
de um design centrado no usuario, tendo, assim, dificuldades para
entender bem os problemas e todos os detalhes que os permeiam
- os problemas estao, sim, mais que algumas vezes, no philos do pro-
fissional. Essas novas conexdes do design ja sdo observadas desde
a década de 1990, quando autores como Wiliiam Cushman e Daniel
Rosenberg apontaram parametros projetuais dentro da pesquisa da
ergonomia, ao passo que Jakob Nielsen elevava a usabilidade a um
novo nivel de investigacdo (KENNETH, 2017).

Talvez haja uma maneira de medir as interferéncias do design
num projeto, ou, ainda, avaliar o pensamento criativo nos esforcos
de compreensao de um autor de uma nova tecnologia em busca
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dainovacao. Nesta pesquisa, nao respondemos a essas perguntas,
pelo contrario, nés as quebramos em perguntas menores, direcio-
nadas ao trato do corpo humano como contexto de representacdo
da criatividade.

Estamos em busca de produtos que nao apenas deem novos usos
e novas fungdes, mas que apresentem novas configuracdes morais,
que atualmente sao facilmente rejeitados pelas pessoas, que sao
socialmente ensinadas a manter o padrdo da espécie sem ao menos
cogitar variagdes e outras interpretacdes. Sendo assim, esse caso
serd o ponto de ligacdo escolhido para abordar o design para a criati-
vidade autoral e inovagao no desenvolvimento da correta empatia da
biotecnologia.

METODOLOGIA

Quase toda pesquisa académica comeca com a busca pelos conhe-
cimentos ja criados e pelos projetos em andamento na comunidade
cientifica. Esta fase importante, ndo apenas porque continua a
justificar a necessidade por tras da producdo, mas também porque
a contextualiza e permite ao préprio autor entender como as coisas
eram, como seriam e como poderao ser.

A partir disso, foi utilizada a técnica de amostragem por bola de
neve (VOICU, 2011) no levantamento de artigos, livros e videos, estu-
dando os trabalhos de autores e de suas respectivas fontes literarias,
focando na aquisicdo de informacGes primarias sobre as relacGes
entre criatividade, inovacgao e design e suas dependéncias para com
a comunicagao estética e a traducdo de dados em artefatos biomédi-
cos, numa metanalise qualitativa de dados (ALENCAR et al., 2017).

Coincidentemente, as fases iniciais de um projeto sao quase todas
muito mais conceituais, mais eventos cerebrais que fisicos e mate-
riais; algo inerente ao ambito de atuacao do design, devido ao fato
de ser uma area ndo somente multi/interdisciplinar, mas também
de constante expansdo, em que anualmente surgem cada vez mais
subareas no espectro do design. A pesquisa tedrica, entdo, por si
s6, é uma boa representante da criatividade para a inovacgdo, sendo
sua relacao o alvo desta revisao. Portanto, nao adiantaria de nada
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apenas tocar superficialmente na experimentacdo quando é muito
melhor focar nas primeiras coisas: destrinchar a criatividade em suas
variaveis para mapear as questdes especulativas de design na biotec-
nologia de aprimoramento em busca de bases para a inovacao.

Apesar de este trabalho ter sido aplicado a biotecnologia, vale
ressaltar que ele também poderia ser experimentado em outra area
do desenvolvimento a fim de validar os mesmos resultados; em face
destas duas etapas, ha a necessidade da correta apropriagdo da
metodologia, da abordagem e das praticas cientificas (Figura 2) no
decorrer de cada secao da pesquisa. Elas terao por base uma abor-
dagem cientifica abdutiva (MAUTNER, 1997), ao passo que tentamos
dissertar a seguinte hipdtese:

A criatividade é um esforco principalmente individual
(SCHUMPETER, 1942), e suas variaveis resultam diretamente nas
questdes de inovacdo. (B) O design é uma das ciéncias que melhor
se apropria desse pensamento e o explica ao buscar causas mais
eficientes para a ergonomia e para a estética de produtos, ja que (C)
os atuais trabalhos académicos nao demonstram muitas qualidades
positivas nesses topicos, mesmo em muitos resultados de equipes
interdisciplinares ou de designers com orientagao aos negdcios e
a experiéncia do usuario. Como ndo achamos melhores possibili-
dades (C) que expliquem estas virtudes de (A), entao (B) deve ser
verdadeiro.

Metanalise

I

: Design na
Qualitativa

-~

Biotecnologia

Teoria e
Métodos
do Design

Abordagem BEUAticads
Abdutiva

pelo
Design?

Criatividade
para a
Inovagao

Metassintese
Qualitativa

e o
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Fonte: elaborada
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No exercicio de critica ao status quo da apropria¢do do design pela
biotecnologia, sera abordada a atual visdo da criatividade pelos
biotecnélogos e médicos (TURANO; TURANO, 1993) e, finalmente,
que adi¢cdes poderia um designer fazer a um desses projetos ao se
colocar para a criatividade e a inovagao nos projetos. Esse tema re-
presenta, além de uma industria resistente ao design, um contexto
orientado ao futuro do corpo, ponto de interesse do pesquisador

e de seu laboratério de pesquisa, para especular como as coisas
poderiam ser.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O design ndo é a Unica forma de tratar a criatividade nem a ino-
vagao. Isso foi algo que ficou bastante evidente nas criticas feitas
por alguns autores e pesquisadores aos caminhos trilhados pelas
metodologias do design contemporaneo, que ao tentar transformar
a criatividade em processo (NUSSBAUM, 2011; VAN AMSTEL, 2013),
acabou criando uma aura elitista a teoria do design para se ade-
quar as necessidades empresariais.

Em compensacdo, se comparado as outras ciéncias projetuais de
nossa época, ele é talvez a Unica que chega perto de uma abordagem
completa e definitiva da manipulacao criativa em busca de inova-
cdo. Dessa forma, a hipotese tratada, apesar de ndo ter considerado
todas as questoes negativas que envolvem a atual configuragdo do
design no inicio da pesquisa, ainda se encontra em questionamento.

Dizemos que “ainda nao” porque, no comego, assumimos como
verdade a ideia de que nenhuma outra ciéncia projetual conseguiu
dominar a criatividade para inovar em bioprodutos de aprimora-
mento humano e, tendo em vista que as atuais metodologias da
engenharia biomédica (HAAS et al., 2014; GAO et al., 2015) falharam
em se apropriar corretamente da criatividade ao emular apenas o
tecnicismo e o produtivismo do design - apesar de muito disso ter
sido culpa do préprio design, que se deixou mudar para se enquadrar
as ciéncias administrativas -, chegamos a um ponto de conflito entre
a proposta de investigacao e os resultados alcangados.
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O design foi 0 que mais evoluiu a forma como se projeta por meio
do uso de conceitos da criatividade (AMARAL, 2018), como a gestao e
a traducdo de dados em produtos; a comunicagao estética da ino-
vacao; e a capacidade de contextualizar problemas e oportunidades
de cunho social, quando outras ciéncias focaram apenas na primeira
variavel criativa, mas com uma abordagem muito funcional, focada
nas melhorias dos componentes, das montagens, da fabricacao, das
carcagas, dos softwares e da comercializagao de produtos e servicos.

Porém, metodologias como o design thinking de Brown (2009) e o
design para inovagao social de Manzini (2007), ao passo que abriram
novas possibilidades para a aplicagdo do design enquanto raciocinio,
se perderam ao transformar o pensamento em kits de ferramentas:
por isso mesmo, a bioinddstria, ao iniciar um contato com o design,
a primeira coisa que assimilou foi essa versao funcional, pois estava
mais familiarizada com esse tipo de tratamento.

Entao, num extremo temos um design que evoluiu a maneira
como se trata a criatividade e a inovacgao, e do outro, um mesmo
design que comecou a se transformar em método inventivo, sendo
ele também o responsavel pela assimilacdo equivocada de conceitos
funcionais de criatividade pela bioindustria. S6 que a criatividade
ndo produtiva, ela é imaginativa. Nesse sentido, qualquer método
produtivo do design seria melhor aproveitado se aplicado no trato da
inovacao, que segundo SOTJCIC et al. (2018), é uma variavel indepen-
dente do processo projetual voltada a viabilizacdo da criatividade.

E também importante atentar ao fato de que esse contexto pa-
rece que teve papel fundamental para execuc¢do da revisao e para as
questdes levantadas neste topico, sendo que mesmo autores como
Brown (2009), Biirdek (2010) e Robertson et al. (2012) ja dissertam so-
bre a importancia da histéria social por tras de um problema, sendo
ela a responsavel por desafiar a criatividade e o raciocinio do desig-
ner na busca por solu¢des - ainda que escritas e tedricas, como é o
caso deste trabalho académico. Assim, fica a pergunta: se ndo fosse
usado esse contexto, os mesmos resultados seriam encontrados?

Além disso, a tentativa de explorar indUstrias emergentes e
tornar o conhecimento uma vez exclusivo da Literatura Cinzenta,
numa peca académica, permite haver maior visibilidade do tema e
urgéncia na busca pela consolidagao cientifica da problematica. Se o
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transumanismo tem enfrentado problemas para se solidificar en-
quanto campo de conhecimento, é porque todos os trabalhos acadé-
micos sobre ele sdo de cunho puramente filoséfico, politico ou social,
ou ddo um caso de aplicagdo tecnoldgica que nao liga sua producao
ao futuro surgimento dos super humanos: é como se houvesse uma
dificuldade em aceitar que esse icone pop que estava apenas no
campo da fantasia, agora comeca a se realizar a partir de pequenas
iniciativas mas com oportunidades multimilionarias de empresas.

E justamente nisso que o contexto faz falta, pois ndo ha um ali-
nhamento entre as produgoes que tratam do transumanismo, muito
menos das que tratam do design meta-humano ou da existéncia:
essa foi uma incrivel, mas preocupante oportunidade para produzir
esta dissertacdo. Enquanto oportunidade, é a chance de serem pro-
vocadas mudancas no design para algo mais inclusivo (VAN AMSTEL,
2013), que trazem as pessoas para dentro dos processos projetuais
independentes do curso, da disciplina ou do dominio que possuem: a
criatividade ndo é particular do design! Assim, o design participativo,
ciclico, difuso, intra e interpessoal deve ser mais encorajado.

Ainda mais porque se 0s sinais e previsoes encontrados neste
trabalho realmente se concretizarem, o design estara ainda mais
intrinseco ao desenvolvimento humano, e a genética do design pode
até ndo vir a ser apenas uma metodologia.

Conforme visto nos exemplos, ja estamos perto de tornar o voo
individual possivel (GRAVITY INDUSTRIES LTD., 2018), levantar pesos
sem esforco ja é real (CYBERDYNE INC., 2018), mais o fato de cibor-
gues registrados em sistemas legais estarem entre nos (CYBORG
ARTS, 2018). Dentro de tudo isso, surge a seguinte lista (Tabela 1) de
questdes de design para o manejo da criatividade para a inovagao:
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Tabela 1 Questoes
de design naera

meta-humana

Classificacao Questao de design Parametros de classificacao :
Variavel Criatividade Que outras ciéncias Desvendar a real participagdo da arte, da filoso- :
i independente i projetuais chega- fia e das engenharias no tratamento da criagdo
H H i ram mais proximas i enquanto forga ndo processual do intelecto,

i do correto manejo i buscando entender que relagdes de poder elas

i da criatividade? i exercem sobre a criatividade. Validar se as varia- |
H i veis mapeadas sdo as Unicas e o quanto elas po-
i dem se validar em requisitos para o processo de
i desenvolvimento de novos produtos e servicos.

i Inovacdo i Quais as variaveis i Mapear quais s30 as variaveis dependentes da
: i dependentes da i inovacdo e entender como elas se relacionam

{ inovacdo? KR Quanto i com as etapas iniciais de um projeto. Buscar

o design conseguiu compreender o alinhamento do design a inova-

i dominar dainovac¢do? i ¢do e o quanto ele se manifesta para a viabili-
H i zacao dos esforgos criativos - seria a inovagao
: um resultado do dominio de dados sensiveis?

Responder essas questdes pode ser a chave para um novo para-
digma do design, fazendo-o lembrar novamente de como ele surgiu
e no que se tornou, elevando as qualidades do profissional a algo
ndo limitado as praticas coletivas, mas que comeca no dominio de si,
do proprio corpo e do desenho criativo - se a criatividade é mais um
esforgo individual (STOJCIC et al., 2018), entdo que haja um guia pes-
soal, profissional e institucional as pessoas que desejam alcanca-las.
O design poderia se tornar esse guia.

Ja para a bioindustria, se deseja se consolidar enquanto indus-
tria de bens, que abandone a visao segregada e invencionista de sua
atual forma de producdo para algo holistico, integrado as ciéncias
sociais aplicadas, a arte e a filosofia; algo verdadeiramente interdisci-
plinar, que ultrapasse as barreiras do produtivismo e da publicidade,
estando atenta as buscas humanas incessantes pela transcendéncia
a novos modos de vida, os quais ultrapassam os sentidos e os habi-
tats naturais.
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Capitulo | Capitulo I

Conteldo
Introdutério

Figura 3 O fluxo de

design nesta revisao

sistematica qualitativa.

Fonte: elaborada

pelo autor.

Metanalise Futuras
Qualitativa ) ' : Produgdes

Capitulo Il

CONCLUSAO

O design sempre criou relagoes de poder para com a criatividade e a
inovacao. Esses jogos de verdade (FOUCAULT, 1985; 1994) influencia-
ram a imagem que as companhias tinham dessas duas forcas e, com
o tempo, as trés palavras (do design, da criatividade e da inovagao)
comecgaram a se misturar. Justamente por isso, o design se tornou
tdo vulgar: ao querer assumir o lugar da criatividade - ela que é uma
forca muito mais comum e acessivel, capaz de ser encontrada em
todo lugar, em todas as pessoas (NUSSBAUM, 2011) - e se colocar
como proprietario do jeito certo de criar, ele acabou por perder o
que o diferenciava de estilo: o raciocinio imaginativo produtivo com
impacto social.

E justamente nisso que as duas forcas se diferenciam tanto:
enquanto uma trata de uma abertura as novas ideias, a um leque
de possibilidades; a outra trata de organizacao, de teste, de aprova-
cdo. Nesse sentido, o dominio do design sobre a inovagdo é muito
mais solido, pois ele se vale das mesmas estruturas de controle e
viabilizacdo.

E ndo se enganem: o design foi apenas uma das Ultimas ciéncias
projetuais a se tornar vitima dos proprios sistemas educacionais,
sendo que as engenharias e a arte ja assim o fizeram: esse é um pro-
cesso natural ao desenvolvimento, e quase sempre ao atingir o ponto
maximo de sua teoria - no caso do design, na criacdo do design
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thinking (KENNETH, 2017) -, uma ciéncia comeca a transmutar em
novas disciplinas e dominios.

Que o nosso sistema educacional, de modo geral, esta ultra-
passado, isso é algo que a grande maioria das pessoas ja percebe.
Nossas escolas e universidades continuam a ensinar dentro de uma
mesma didatica, sendo que algumas intui¢cdes ja deram um passo
a frente para buscar novos meios de garantir a aprendizagem sem
barreiras sociais, culturais ou psicoldgicas, sendo que movimentos
como o DIY sao apenas um pequeno fragmento dessa nova emprei-
tada (KUIKEN, 2016). Ejustamente nesse contexto que, entao, surge
uma importantissima curiosidade: se o design comeca a dar sinais de
fracasso, quem ou o que poderia assumir o lugar dele?

No futuro préximo, talvez, vivenciemos uma revolucdo no design,
talvez ele se torne um conjunto de disciplinas obrigatdrias em cursos
de engenharia, salide, matemética e fisica. E possivel até que o de-
sign se mantenha na qualidade de um curso, mas que a criatividade
e ainovacgdo é que se tornem requisitos na formacao interdisciplinar
para as profissdes do futuro (LABARRE, 2016). Entao, o maior desafio
a ser urgentemente trabalhado é o de como o design vai sobreviver
nessa nova e plausivel visdo, podendo ter muitos desfechos a vista,
ja que, quando se fala em futuros, sdo muitas as formas que a reali-
dade pode tomar (DUNNE, 2017): alternativas possiveis, preferiveis,
plausiveis e provaveis.

O transumanismo, por sua vez, ha de se institucionalizar en-
quanto linha de pesquisa académica menos dependente da meta-
fisica, ja integrado as reais condi¢Ges éticas, politicas e sociais, na
inicializacao de programas para criagao dos primeiros superpoderes
e dos artefatos por tras dele. Para que isso aconteca, o ciborguismo
terd um papel fundamental, pois nele varias pessoas ja se tornaram
praticantes da biotecnologia, usando o corpo como prova de obso-
lescéncia (STELARC, 2014; BAMFORD et al., 2017; NEEDHAM, 2017).

Para avancar, precisamos de uma base tedrica sélida, que per-
mita a montagem de estruturas saudaveis de ensino da criatividade
e da inovacdo, mais acessiveis, independentes das grandes areas ou
de linhas de pesquisa e aplicadas a um conceito genético do design,
intrinseco aos novos modos de vida e de aprecia¢do dos sujeitos.

A auséncia dessa base de dados bem referenciada impediu um
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aprofundamento ainda maior da revisao, enquanto, por outro lado,
este trabalho também serviu como sua porta de entrada.

Portanto, encerramos esta peca cientifica com uma Unica certeza:
a de um longo caminho a ser percorrido para trazer a vida, de uma
vez por todas, o que a ficgdo ja nos mostrou, quando os meta-hu-
manos, ou, numa linguagem mais popular, os super-heréis (DUARTE;
PARK, 2014), ganharao vida um pouco diferente de como estamos
acostumados - na verdade, sera até melhor, pois sera algo em que
podemos intervir, controlar, selecionar, proibir. Uma inovagao da
qual seremos os donos e que ira modelar nossas relagdes familiares,
conjugais, educacionais e religiosas, e que, ainda assim, muito prova-
velmente mantera grande parte dos dilemas e dos problemas sociais
humanos. Porque ser meta ndo é ser pds-humano. Ser meta é testar
um pingo do futuro nas realidades do hoje.
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O espaco figital, onde o fisico é expandido
pelo digital e orquestrado pelo social, de-
manda nova maneira de criar, gerir e evoluir
negocios. Nesse contexto, as colaboragoes
criativas vém assumindo um papel essen-
cial nas tomadas de decisGes estratégicas,
taticas e operacionais. apresentamos a pla-
taforma strateegia.digital, instrumento de
transformacao de culturas organizacionais
tradicionais em dialdgicas.

Palavras-chave: transformacao estratégica,
colaboragdes criativas, processos decisorios,
negocios figitais.

INTRODUCAO

Todos os mercados estao em transi¢ao para
o espaco figital [1], um conjunto de dimen-
sGes em que os artefatos fisicos (infraestru-
tura, edificios, objetos etc.) sdo potencializa-
dos por artefatos digitais (softwares), sempre
articulados e orquestrados por arranjos
sociais (pessoas, grupos, organizagoes etc.).
Aideia do espaco figital se consolida ao
mesmo tempo que organiza¢des antes anco-
radas na dimensao fisica, com algum su-
porte de plataformas digitais de interacao,
descobrem que os mecanismos que habili-
tam a colaboragao de pessoas no dia a dia
talvez ndo nunca tenham sido adequados.
Entende-se, na perspectiva do figital, que
quem vai se transformar de forma com-
petitiva, escalavel e sustentavel ndo serdo
as empresas com mais recursos fisicos,
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financeiros e humanos, mas as que conseguirao decidir de forma
mais agil e rapida, adaptativa, em redes de colaboragdo criativa.

Assim, s3o as organizagoes orientadas a colaboragoes criati-
vas, resultado da transi¢do socioecondmica-cultural de negécios
orientados a decisGes hierarquizadas verticalmente para negdcios
orientados ao debate dialogico, continuo e incremental, que ins-
taura a inteligéncia coletiva.

Neste documento, apresentamos os principais tipos de colabo-
ragao criativa, suas aproximacgoes aos diversos espacos das organi-
zagoes, seus limites e suas possibilidades para, finalmente, apontar
caminhos, usando a plataforma strateegia.digital, de como incorpo-
ra-las a cada tipo de negdcio.

COLABORACOES CRIATIVAS

O espago-tempo figital instaurou uma série de possibilidades de cola-
boracdes criativas. Agrupamos essas possibilidades em trés grandes
classes: as criativas para construcdo de artefatos fisicos, as para cons-
trucao de artefatos digitais e as para construcdo de artefatos sociais.

Colaboracdes criativas para construgdo de artefatos fisicos
acontecem quase sempre de maneira presencial e sincrona, com
pessoas colaborando umas com as outras, focadas nos aspectos ma-
teriais (infraestrutura, edificios, objetos etc.), o que gera resultados
deigual natureza.

Ja a construcao de artefatos digitais normalmente acontece a
partir de sistemas de edicao compartilhada de arquivos digitais dos
mais diversos tipos, desde simples documentos de texto, imagens,
videos e links até sofisticados softwares de gestdo de projetos.

As que tratam da construcao de artefatos sociais (construtos
abstratos resultantes de discursos e praticas sociais, por exemplo,
leis que regulam determinados comportamentos sociais) no espaco-
-tempo fisico podem ocorrer de maneira sincrona, com as pessoas
presentes no mesmo ambiente, e quase sempre usando a oralidade,
ou de maneira assincrona, quase sempre por meio da escrita.

No espacgo-tempo figital, colaborag¢des criativas para construcao
de artefatos sociais ocorrem cada vez mais por meio de artefatos
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digitais, em eventos sincronos, como salas de videoconferéncia, e
assincronos, no uso de aplicativos de mensagens de texto. Este do-
cumento trata especialmente deste tipo.

TIPOS DE COLABORACOES
CRIATIVAS PARA CONSTRUCAO
DE ARTEFATOS SOCIAIS

Artigo publicado em janeiro de 2022 pela Mckinsey [2] aponta o
excesso de interagoes desordenadas como o desafio para as organi-
zac¢Oes que almejam explorar a colaboragao produtiva, verdadeira e
criativa, com a velocidade e assertividade necessarias para o su-
cesso dos negdcios; trés tipos sdo apontados como criticos:

» para tomada de decisdes, complexas, incertas ou de rotina;
» para criar solugdes criativas; sessdes de ino-

vacao e atividades de rotina; e
» compartilhamento de informagoes; comu-

nicagao unidirecional e bidirecional.
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Ccom as pessoas

Proposito Caracteristicas Resultados
Tomada de complexas tomar grandes debates intensos decisbes para ques-
decisoes decises do negécio | de alto nivel para tdes complexas com
decisdes extrema- | definicao de a¢des
mente relevantes
para o negocio
simples tomar decisdes do decisoes simples decisOes de rotina
dia a dia do negécio | como aprovacdo da organizagao
de protocolos
conhecidos
Solugdes criativas | deinovacao criar novos produ- longas sessdes de solugdes para
tos ou servigos brainstorming para | oportunidades
identificar e propor | inovadores
novos produtos
Ou Servigos
de operacao definiragcbes do dia | reunides rapidas consideracoes
a dia do negdcio de planejamento sobre as a¢des e
de atividades préximos passos
Compartilhamento | unidirecional informacédo informagdes onde as pessoas tomam
de informacao monologica nao se espera conhecimento
feedbacks da informacéo
bidirecional informacao informagdes que as pessoas questio-
dialdgica devem ser debatidas | nam a informacdo

Além dos trés tipos propostos pelos autores, identificamos, a par-
tir de nossas experiéncias com a plataforma strateegia em mais de
uma centena de projetos de colaboragao criativa, um quarto tipo

Fonte: adaptacgao do
quadro comparativo

publicado no artigo

de colaboracado criativa, que chamamos de aprendizagem coletiva. da Makinsey.
Sao ac¢des de colaboragao em que um grupo de pessoas tem como
proposito aprender sobre determinado escopo de conhecimento.
Aprendizagem pratica aprender uma debates em torno as pessoas apren-
coletiva atividade pratica de uma pratica dem uma ativi-
dade pratica
teoria aprender um debates em torno as pessoas apren-

conceito tedrico

de uma teoria

dem um con-
ceito tedrico
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Quadro 2 Quadro

com o quarto tipo

de colaboragao

criativa, acrescido

aos da Mckinsey




DINAMICAS DE COLABORAGAO
CRIATIVA PARA CONSTRUCAO
DE ARTEFATOS SOCIAIS

Em artigo publicado em abril de 2021, Slava Shestopalov [3] aponta
os caminhos para entendimento do que o autor denomina da ana-
tomia de workshops de design thinking. Uma espécie de lista basica
de atividades que garantem a colaboracdo efetiva e criativa em uma
sessao de design.

Nesse trabalho, o autor resume o processo de colaborar cria-
tivamente com base nos principios de design propostos por John
Chris Jones na década de 1960. Divergir para propor e convergir para
escolher alternativas, a partir de um conjunto de dinamicas que, se
aplicadas, estimulam o trabalho dialdgico.

DINAMICAS DE DIVERGENCIA

O objetivo da etapa da divergéncia é criar um panorama de possibili-
dades por meio de uma dinamica colaborativa, em que o time le-
vanta hipoteses para tratar os problemas tematizados e se engaja em
debates para selecionar dentre as melhores alternativas propostas.

DINAMICAS DE CONVERGENCIA

A fase de convergéncia tem o proposito inverso a fase de divergéncia;
a meta aqui é reduzir o nimero de alternativas a partir de critérios e
parametros objetivos e subjetivos, como indica Shestopalov, estimu-
lando o espacgo decisivo a todos os participantes da rede de colabo-
racao criativa.
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Dinamicas

Propdsito

Caracteristicas

Resultados

Divergéncia

compartilhar
hipdteses

difundir as pro-
postas das pes-
soasemrede

grandes listas de
hipSteses com
diferentes vi-
soesisoladas

lista de hipoteses
pouco maduras

debater hipoteses

argumentar a favor e
contra as hipdteses
compartilhadas pela
rede de colabo-
ragdo criativa

aprofundamento
do entendimento
das diferentes
visOes das pessoas
da rede e mescla-
gem de visGes em
novas hipdteses

aprofundamento
das hip6teses

Convergéncia

selecionar hipoteses

indicar as hipdte-
ses preferidas da
rede de colabo-
racao criativa

mecanismos de vo-
tacdo que indiquem
as hipdteses mais re-
levantes para arede

lista das hipo-
teses preferidas
das pessoas

escolher hipdteses

definir a[s] hipote-
se[s] aprovadals] pe-
las pessoas da rede

mecanismos de
validacao das esco-
lhas das pessoas

hipétese[s] apro-
vada(s] pelas
pessoas darede

PLATAFORMA DE COLABORACAO
CRIATIVA PARA CRIACAO DE
ARTEFATOS SOCIAIS

A pandemia da covid-19 levou milhdes de pessoas e organizagoes, de
uma hora para outra, a trabalhar de maneira remota, o que trouxe
para suas rotinas diarias o uso de um conjunto de plataformas, meio
a uma rede de pessoas. Essa aceleragao transformou o cotidiano e as
relacdes no ambiente corporativo.
Nos dois artigos referenciados anteriormente, os autores citam
tipos de plataformas que as organiza¢ées vém adotando, o que é
detalhado em artigo recente da PC Magazine [4]. Analisamos e classi-
ficamos essas e outras plataformas colaborativas, segmentando-as
em quatro tipos, conforme quadro a seguir.
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Quadro 3 Quadro-

resumo adaptado do

artigo de Shestopalov

com dinamicas

de divergéncia e

convergéncia




Caracteristicas

Lousas digitais A colaboracgdo nesse tipo de plataforma normalmente ocorre por meio de pos-
Miro - Mural t-its digitais, onde as pessoas escrevem e compartilham suas contribui¢des.
- Jamboard Na fase de divergéncia, essas plataformas costumam estimular
muito mais a agdo de propor hipdteses do que de debaté-las.
Na fase de convergéncia, essas plataformas usam mecanismos explicitos de agru-
pamento para selecionar e sistemas de votacdo para escolher hipoteses.
Salasde As colaborag¢Ges em salas de videoconferéncia ocorrem a partir de deba-
videoconferéncia tes orais, exigindo desenvoltura das pessoas para tomar o turno.
Meet - Zoom - Colaboracdes realizadas nessas plataformas tendem a ser controladas por

Butter - Teams

uma parcela reduzida do grupo de pessoas oralmente mais habeis.
Ha reducdo na colaboracdo criativa (propor, debater, selecionar e escolher hi-
poteses a um subgrupo das pessoas que deveriam estar colaborando).

Mensagens
instantaneas
Slack - Messenger
- WhatsApp - Dis-
cord - Telegram

A colaboracdo ocorre a partir de mensagens de texto, de um para

um ou, na grande maioria dos casos, em grupos tematicos.

Colaboragbes costumam evoluir de maneira organica e desordenada, mui-
tas vezes as fases de divergéncia e convergéncia se misturam.

Debate e selecdo de hipdteses sdo prejudicados por conta do re-

gistro linear cronoldgico ndo estruturado e fragmentado.

Gerenciamento agil
Trello - Jira - Breeze
- Notion (Cards)

A colaboracao acontece por meio de cards com descri¢do de tarefas a se-

rem realizadas pelas pessoas que participam de grupos de projetos.
Normalmente, a colaboragdo aqui € bastante reduzida, limitando-se a poucas
questdes orientadas a outras pessoas sobre as tarefas que devem realizar.

A fase de divergéncia torna-se restrita enquanto a fase de convergéncia limi-
ta-se as escolhas de quem executara as tarefas registradas nos cards.

Editores de informa-
¢ao compartilhada
Notion - Google Docs

A colaboracao acontece na edicdo de texto de forma compartilhada, de um ou
mais documentos; os participantes tém acesso de visualiza¢do e edigao.
Avisdo hierarquica e relacional entre os itens se da de forma sequen-

cial, com um item ap6s o outro, limitando a colaboragao.

Na fase de divergéncia, o contetido é espalhado pelo documento, difi-
cultando a clusterizagdo caracteristica da fase de convergéncia.

Quadro 4
Classificagdo das
Fonte: elaborado

pelos autores.

STRATEEGIA.DIGITAL

Foi pensando na demanda cada vez maior por processos colabora-
tivos em diferentes ambientes e organiza¢des que desenvolvemos
strateegia.digital, uma plataforma para dar suporte a rede de pes-
soas em diferentes tipos de colaboragdes criativas, a partir de dina-
micas estruturadas de divergéncia e convergéncia [5].
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JORNADA DE COLABORAQAO Figura 1 Pontos no
CRIATIVA EM STRATEEGIA.DIGITAL mapa de uma jornada

de colaboragdo criativa

em strateegia.

Por principio, as colaboragoes criativas em strateegia.digital sdo
realizadas de maneira remota, em encontros sincronos e ativida-
des assincronas, a partir da participacdo em jornadas dialogicas,
em que a criagao iterativa e incremental tem como suporte mapas
estruturadores (Figura 1).

@ / Minhas jornadas / nova jornada @
33

+2, Conwidar pessoas B

Adicionar pontos ao mapa:

e Ponto de conversagio

Agerde urma reunibo paea dicissio

Ponto de divergéncia

Actitsces 12 bt guars ruae debates

Ponto de convergéncia

escolhus de manei colsboratha

Ponto de aviso

" LT marEAgem Dara todos

=

Applets

~ Mapal + Andlises

Nelas, é possivel inserir pontos de interagdao no mapa (Figura 2); os
de conversacao; agendar encontros sincronos; de divergéncia; pos-
sibilitar proposicao, debate, concordancia e selecdo de hipoteses; de
convergeéncia, para validacdo de escolhas; e de aviso; para envio de
mensagens.
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Figura 2 Pontos
em jornada de

colaboracdes criativas.
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Os pontos de conversagao determinam os encontros sincronos;
pontos de divergéncia relinem questdes estruturantes e referén-
cias para o debate; pontos de convergéncia sao inseridos para sele-
cionar e validar hipéteses por meio do indice de consenso; pontos de
aviso alinham informacdes entre participantes.

Com os pontos inseridos no mapa, o administrador da jornada
pode convidar pessoas, formando uma rede de colaboracao cria-
tiva. Nas redes, pessoas podem assumir dois papéis: os membros,
que podem colaborar nos debates dialdgicos; e os mentores, que
podem, além de colaborar, editar mapas e convidar participantes.
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DINAMICAS DE COLABORAGAO
CRIATIVA EM STRATEEGIA.DIGITAL

O processo de colaboragdao comeca a partir de um ponto de di-

vergéncia. Ao acessar o ponto, as pessoas sao levadas a propor as

hipéteses, depois a debater as proposi¢des (Figura 3), sempre de Figura 3 Pessoas
forma escrita, para evitar vantagem aos que sao oralmente mais de- debatendo hipéteses no
senvoltos [6], curtindo aquelas que consideram mais relevantes para  ponto de divergéncia.
cada questao estruturante.

Ao final de cada divergéncia, o administrador da jornada ou Figura 4 Pessoas
mentor pode optar por criar um ponto de convergéncia, para medir acreditando
o consenso do grupo (Figura 4). Ele seleciona, entdo, as hipoteses hipéteses no ponto

mais relevantes e as coloca para acreditacao por cada participante.  de convergéncia.

° Pante de convergincla
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Figura 5 Indicadores na

plataforma strateegia.

Durante todo o processo, a partir dos dados da jornada, a plataforma
produz uma série de indicadores (Figura 5) que ajudam a medir o
engajamento das pessoas nas divergéncias e o consenso do grupo
nas convergéncias, sem exposi¢cao para os participantes.

Anilises

Acompanhe o desempenho da jornada

Engajamaents por ponts de divergéncia

Engajamento por mapa

.—

COLABORACAO CRIATIVA EM
STRATEEGIA.DIGITAL

A plataforma foi projetada para dar conta dos quatro tipos de cola-
boracgdes criativas indicadas neste trabalho, oferecendo suporte ade-
quado a um efetivo debate dialdgico. O quadro a seguir mostra como
strateegia.digital pode ser utilizada para tratar cada um deles.



Caracteristicas em strateegia

Tomadas de decisao

complexas

Jornadas para tomadas de decisao complexas tendem a
ser mais longas e envolvem times multidisciplinares.

Os pontos de divergéncia e convergéncia sdo inseri-

dos nos mapas da jornada de maneira incremental e
contextualizada, podendo se utilizar de templates.

simples

DecisOes simples envolvem times mais especia-

lizados e jornadas com multiplos mapas.

Para as decisdes mais simples, quase sempre as pessoas
criam pontos de divergéncia personalizados com questdes
e referéncias preparadas ao longo periodo de trabalho.

Solugoes criativas

deinovagao

A plataforma strateegia tem uma série de templates

de jornadas utilizadas em processos de inovacao.
Normalmente, sdo jornadas para serem executadas em
grupos focados sob a orientacdo de facilitador[es] que con-
duz[em] as dindmicas de divergéncia e convergéncia.

de operacao

As jornadas em strateegia acompanham o dia a dia das
operagdes incentivando colaboragdes criativas.
Templates para definir que a¢des devem ser realiza-
das, como essas devem ser realizadas, quando de-
vem ser iniciadas e concluidas, quais as pessoas
responsaveis e que recursos sdo Necessarios.

Compartilhamento
de informacdo

unilateral

Nas jornadas em strateegia, temos um espaco de links Gteis
para que se possam compartilhar informacdes que dao
suporte as jornadas de colaboracdo criativa, embasando

o uso de topicos.Os links Uteis sdo informacgdes unilaterais
e, portanto, ndo tém espaco direto para comentarios.

bilateral

E possivel compartilhar informac3o por meio de
links inseridos diretamente nas questdes estru-
turantes ou nas respostas das pessoas.
Ainformacdo colaborada e compartilhada pode ser
comentada, curtida pelas outras pessoas da jor-
nada em um processo explicito de feedback.

Aprendizagem coletiva

pratica

Utilizada para criar jornadas de aprendi-

zagem de atividades préticas.

Pessoas aprendem, a partir de informagao com-
partilhada, métodos e técnicas de trabalho e co-
laboram em dindmicas de divergéncia, onde pro-
pdem, debatem, curtem e escolhem hipdteses.

tedrica

Aaprendizagem se da a partir de deba-

tes estruturados nas jornadas.

Aplicacdo de divergéncias para debater conceitos, mo-
delos e principios de diferentes areas, e dindmicas de
convergéncia para construir consenso, strateegia tem
se mostrado efetiva para colaboracdes criativas

Quadro 5 Relagdo dos
tipos de colaboracao

criativa em strateegia
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Figura 6 Jornada
para tomada de

decisdes complexas.

CRIATIVA EM STRATEEGIA

Levamos strateegia a um grande nimero de organizac¢des e, para
ajudar a tangibilizar a pratica de colaboracdes criativas em ambien-
tes reais do mercado figital, apresentamos a seguir alguns exemplos
de aplicacao desses tipos de colaboragao.

TOMADA DE DECISOES COMPLEXAS

Em strateegia, uma jornada (Figura 6) para tomadas de decisoes

complexas, que impactam de forma macro a estratégia das organiza-

¢Oes, costuma ser longa, iterativa e incremental, envolvendo grupos
de pessoas da mais diversa gama de atuagao, com relevancia para o
escopo trabalhado.

No exemplo, tivemos duracao de quatro meses, com a participa-
cao de 47 pessoas de todo o Brasil. A finalidade era re-estruturar o
modelo de negocios, com participacdo de sdcios, lideres de areas e
pessoas escolhidas por eles por sua relevancia para o negdcio.

A jornada foi conduzida por 2 facilitadores que aplicaram 7 mapas,
onde os times colaboraram propondo, debatendo, selecionando e
acreditando hipoteses. Como resultado, o grupo decidiu por uma
ampliacao de com 4 novos servigos, incorporado ao portfélio do
negdcio para aumentar seu potencial de escalabilidade.
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TOMADA DE DECISOES SIMPLES Figura 7 Jornada
paratomadade

As jornadas de colaboracao criativa para tomadas de decisdes sim- decisdes simples.

ples (Figura 7) sdo, em geral, curtas e tratadas de maneira sincrona,

em reunioes de videoconferéncia conectadas a partir dos pontos de

conversacao na plataforma strateegia. No templo, tivemos 8 pessoas

que, em um encontro, decidiram sobre o retorno das atividades pre-

senciais, numa organizagao com pouco mais de 20 colaboradores.
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Eles passaram por dois pontos de divergéncia, onde todos propu-
seram suas aspiragoes; em seguida, comentaram as aspiracoes
dos demais e, por fim, votaram na plataforma, indicando o con-
senso do grupo. O processo inteiro durou menos de 90 minutos, e a
decisao coletiva foi implementada na organizagao.
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Figura 8 Jornada
para solugdo criativa

de inovacao.

SOLUGOES CRIATIVAS DE INOVAGAO

As jornadas (Figura 8) de colaboracgao criativa para geracao de no-
vos produtos e servigos, como é o caso deste exemplo, costumam
ser desenhadas a partir de metodologias conhecidas, adaptadas

[7] para a plataforma strateegia. Na jornada da Figura 8, participa-
ram 54 pessoas de uma organizagao com aproximadamente 2 mil.

@ / Minhas Jomadas | Design sm Sadde @ m 0000~ =-

A jornada foi realizada em um workshop online de 8 horas com uma
equipe de 2 facilitadores dando suporte as pessoas (distribuidas em
grupos de trabalho), com o objetivo de encontrar oportunidades
no mercado e propor soluc¢des inovadoras (produtos ou servigos)
para a organizagao, usando o template de design thinking fornecido
por strateegia.

Ao final, grupos apresentaram propostas de solucdes para se-
rem oferecidas pela organizacao, a partir de oportunidades identifi-
cadas na imersao e na definicao e desenvolvidas na ideagao; etapas
do design thinking. As propostas foram avaliadas por uma banca,
que aprovaram algumas para a fase seguinte, de prototipacao e
testes de validacao [8].



APRENDIZAGEM COLETIVA DE PRATICA  figuras sornsdace

aprendizagem coletiva
As jornadas (Figura 9) para aprendizagem coletiva de pratica em pratica em strateegia.
strateegia podem envolver tanto grupos grandes como pequenos.
De maneira geral, a plataforma é utilizada como base para que as
pessoas dialoguem em torno de diferentes praticas.
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Na jornada da Figura 9, aplicada em universidade publica no brasil,
participaram 36 pessoas, sendo o professor e 35 estudantes de
design, distribuidos em 7 grupos. A disciplina tem como objetivo
aprender de maneira colaborativa como projetar produtos e ser-
vicos inovadores para locais distantes do seu local de residéncia,
usando estratégias de netnografia.

Para cada grupo, sao colocados pontos de divergéncia no mapa,
por exemplo, um ponto para definir qual o local que o grupo ira
utilizar como base para o projeto. Cada ponto de divergéncia tem
referéncias sobre a atividade pratica a ser realizada e um conjunto
de questdes para auxiliar o time a estruturar a atividade. Ao lado de
cada ponto de divergéncia, ha sempre um ponto de convergéncia
onde os grupos validam suas escolhas, se devem seguir para a pré-
xima atividade pratica ou voltar para debater mais.
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Figura 10 Jornada
para aprimoramento
de um grupo de

colaboradores de um

negdcio em strateegia.

Ao final da disciplina, os estudantes apresentam os projetos pos-
tando links para seus documentos finais. Nesse ponto, todos os alu-
nos sao convidados a acessar os trabalhos dos colegas e a comentar
os resultados de cada grupo.

Jornadas similares tém sido aplicadas com grupos de colabora-
dores de diferentes negdcios para promover aprendizagem colabo-
rativa e criativa em torno de praticas do dia a dia dos negocios. Por
exemplo, atividades de preparacao de novos talentos ou para apri-
moramento de colaboradores experientes (Figura 10), promovendo
a troca entre pessoas do time e convidados externos. Na jornada da
Figura 10, participaram 13 colaboradores de um negdcio de cerca de
500 colaboradores.
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APRENDIZAGEM COLETIVA DE TEORIA Figura 11 Jornada de

aprendizagem coletiva

Assim como acontece com as jornadas de aprendizagem de pratica, de teoria em strateegia.

strateegia também pode ser usada para jornadas de aprendiza-

gem coletiva [9] de teorias tanto na academia quanto no mercado. Figura 12 Jornada

A jornada da Figura 11 foi aplicada em um ambiente académico. O de aprendizagem

objetivo era aprender coletivamente a formacao do pensamento de coletiva de teoria para

design. Os participantes da jornada sao estudantes de mestrado e colaboradores de

doutorado em Design de uma universidade publica no brasil. um érgdo publico.
S — D 0000 -
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Participaram dessa jornada 20 pessoas, o professor e 19 estudan-
tes. No mapa, foram inseridos pontos de divergéncia com informa-
¢ao (videos, infograficos e textos) sobre autores que influenciaram
a formacado do pensamento de design ao longo dos ultimos 60 anos.
Para cada autor, foram propostas duas questdes estruturantes
que levaram os estudantes a propor, debater, selecionar e escolher
as principais contribuicoes de cada um desses autores no processo
histérico de formacgdo do pensamento de design.

Ajornada da Figura 12 foi aplicada a um grupo de colaboradores
de uma organizacio publica para discutir o conceito de transfor-
macao digital e seus impactos para o governo.
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Nessa jornada, participaram 23 pessoas, duas delas atuando como
facilitadoras do processo de aprendizagem coletiva dos conceitos
que sustentam a transformacao do espaco fisico para o espaco-
-tempo figital.

Foram aplicados 9 pontos de divergéncia, cada um deles sobre
um topico especifico. As pessoas eram convidadas a acessarem in-
formacao (texto, video) sobre cada um dos topicos e, depois, a partir
de um conjunto de questodes estruturantes preparadas para cada
topico, todos colaboravam, propondo, debatendo, selecionando e
escolhendo definicdes e entendimentos coletivos sobre o tema.

CONCLUSOESE
CONSIDERACOES FINAIS

A transicdo do espago-tempo fisico para o espago-tempo figital tem
demandado uma série de mudangas que impdem um conjunto de
desafios para as organizagoes de todos os tipos e tamanhos. Nesse
contexto de incertezas e transformagdes, é fundamental ampliar os
espacos estruturados de colaboragoes criativas, especialmente
aquelas voltadas a construc¢do de discursos e praticas sociais, que
estabelecem decis6es estratégicas e decisdes operacionais no dia
a dia das organizacgoes.



A recente expansao do trabalho remoto, impulsionada pela
pandemia de covid-19 trouxe um complicador para esse contexto, a
necessidade de plataformas que possibilitem colaboragoes criati-
vas para equipes distribuidas espacialmente e, em muitos casos,
com diferentes horarios de trabalho entre seus colaboradores.

Plataforma pré-existentes tém sido adaptadas para suprirem
tal demanda, como as salas de videoconferéncia, os sistemas de
mensagens instantaneas ou as lousas digitais. No entanto, por nao
terem sido planejadas especificamente para dar conta dos diferen-
tes tipos e dindmicas envolvidos em colaboragdes criativas, acabam
por funcionar como gambiarras que nao tratam de um conjunto de
variaveis essenciais para realizacdo de colaboracgdes criativas em sua
plenitude, dentre as quais indicadores de engajamento e influéncia
nas divergéncias ou indices de consenso nas convergéncias.

Algumas dessas variaveis sdo: a) pessoas efetivamente envolvidas
(oral x escrita); b) qualidade das proposicdes; c) profundidade do de-
bate; d) engajamento na apreciagao; ) grau de consenso do grupo; f)
senso de pertencimento a construcdo realizada; etc. Estamos tra-
tando de uma mudanca que prioriza as decisdes em rede; a inteligén-
cia coletiva [10].

Nessa perspectiva, criamos a plataforma strateegia, que esta
em funcionamento desde 2020 e tem sido utilizada em mais de
sessenta paises para colaboracdes criativas das mais diversas, por
equipes de diferentes formacgoes e tamanhos, em organizagoes de
todos os tipos (publicas e privadas) e mercados.
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CONTEXTUALIZACAO

Mais que aglomerados de pessoas, as cida-
des sao expressoes individuais e coletivas

da cultura de um povo. O sucesso com que
essa manifestagao se constitui e se traduz
em qualidade de vida é um reflexo direto

da sociedade. Segundo a ONU, atualmente
mais de 54% da populagdo mundial ja mora
em cidades, e a previsdo é que esse nimero
chegue a 66% até 2050. E, quando conside-
ramos o recorte de 0 a 11 anos, verifica-se
que 81% das criancas brasileiras vivem em
areas urbanas (IBGE, 2010). Ao voltar o olhar
para a presenca das pessoas nas cidades
nos proximos anos, percebe-se a urgéncia
em pensar o futuro das nossas cidades e

o papel que elas exercem sobre as nossas
vidas. Neste capitulo, destaco a identificacdo
sobre o gesto da exploracao e da experiéncia

"



de interagao da crianga com o mundo a partir do brincar, como uma
outra forma possivel de se pensar, conceber e produzir cidade.
Quais os diferentes lugares e contextos sociais em que as crian-
¢as estao na cidade? O que fazem as criancas fora da escola nos
momentos de atividades espontaneas? Como estdo construindo a
si e ao proprio lugar em que vivem? Quais marcas tém sido deixa-
das por elas e quais marcas as cidades tém deixado nelas? Essas
sao perguntas que motivam as reflexdes e os aprofundamentos da
presente pesquisa, a partir de uma investigacao sobre a usabilidade
de jogos, como artefatos cognitivos, na mediacao do processo de
fortalecimento da autonomia das criancgas na cidade. A interface
entre urbanismo, educacao e design aqui proposta permite levantar
as inumeras articulacdes existentes entre o desenvolvimento, o pro-
cesso de ensino-aprendizagem e as ferramentas utilizadas de forma
a contribuir para a construcdo de espacos de aprendizagem mutua e
desvinculados a um modelo de ensino tradicional.

Por isso é que é importante afirmar que ndo basta
reconhecer que a Cidade é educativa, independente-
mente de nosso querer ou de nosso desejo. A Cidade
se faz educativa pela necessidade de educar, de
aprender, de ensinar, de conhecer, de criar, de sonhar,
de imaginar de que todos nds, mulheres e homens,
impregnamos seus campos, suas montanhas, seus
vales, seus rios, impregnamos suas ruas, suas pragas,
suas fontes, suas casas, seus edificios, deixando em
tudo o selo de certo tempo, o estilo, o gosto de certa
época. A Cidade é cultura, criacdo, ndo sé pelo que
fazemos nela e dela, pelo que criamos nela e com ela,
mas também é cultura pela propria mirada estética ou
de espanto, gratuita, que lhe damos.

A Cidade somos nds e nds somos a Cidade. (FREIRE,
2001, p. 13)
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A DIMENSAO DO DIREITO A CIDADE
MEDIADA PELO DESIGN

Cada vez mais, os direitos humanos tém tomado o centro das dis-
cussoes acerca da importancia de se construir um mundo melhor
para todas e todos. No entanto, a garantia e o acesso efetivo a esses
direitos ainda escapam a uma maioria da populagdo que enfrenta as
desigualdades presentes na légica de mercado hegemonica e os mo-
delos dominantes de legalidade e acao do Estado. Segundo Abrahao
(2008), a dimensdo politica inclui a totalidade do territério urbano e,
sob esse entendimento, exploro aqui um outro tipo de direito hu-
mano: o direito a cidade.

Entendendo as cidades como a projecao da sociedade sobre o
terreno (LEFEBVRE, 1968), vale questionar o porqué de as nossas
cidades estarem sendo produzidas tao diferentes da necessidade da
maioria da populacdo. Em um breve contexto histérico apresentado
por Maricato (2019), o Brasil comecou o século XX com apenas 10% da
populacao morando em areas urbanas e terminou o século com um
total de 80%, marcado por um sistema de urbanizacao desenfreado.
O planejamento urbano das cidades nao acompanhou esse cresci-
mento e, somado as conjunturas de Industrializagdo, Ditadura Militar
e expressao do Movimento Moderno, resultou em uma centralizacao
de ac¢des, com objetivo de alcangar uma minoria da populagao.

Sera que o espantoso ritmo e a escala da urbanizagdo nos ultimos
cem anos contribuiram para o bem-estar humano? A cidade, nas
palavras do socidlogo e urbanista Robert Park,

é a tentativa mais bem-sucedida do homem de refa-
zer o mundo em que vive mais de acordo com os de-
sejos do seu coragdo. Mas, se a cidade é o mundo que
o homem criou, é também o mundo onde ele esta
condenado a viver daqui por diante. Assim, indireta-
mente, e sem ter nenhuma noc¢ao clara da natureza
da sua tarefa, ao fazer a cidade o homem refez a si
mesmo. (1967)
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Ao longo dos periodos Industrial e Moderno, em vista de um aumento
consideravel do fluxo de pessoas nas cidades, surgem novas deman-
das funcionais e, com elas, novas tipologias para a cidade. A partir
dai, Abrahdo (2008) destaca trés momentos para a construcao do “es-
paco publico politico™ as proposi¢des de projetos que conferissem as
ruas o estatuto de lugares publicos de trocas e encontro, feitas pelos
arquitetos do Team X Group1 e Jose Luis Sert e Siegfried Giedionnos
nos Congressos Internacionais de Arquitetura Moderna (CIAMs); os
anos 1960, quando Henri Lefebvre e Jane Jacobs manifestam seus es-
tudos sobre a necessidade de cidades mais humanizadas, baseados
na observacdo e na analise da espontaneidade da vida em comunida-
des; e, no periodo mais recente, quando se retoma a ideia de cidade
como lugar civico, ndo dissociando a politica do territério urbano.

O conceito de direito a cidade e os demais pensamentos de
Lefebvre (1968), atualizados por Harvey (2014), deram for¢a a um mo-
vimento de criticas ao modelo de planejamento funcionalista e regu-
latdrio, ao passo que buscava incitar os gestores publicos, técnicos,
profissionais e cidadaos a pensarem as cidades pela sobreposicao
do seu valor de uso ao de troca, entendendo esse bem comum como
espaco de encontro, de identidade e de reconhecimento. Segundo
Lefebvre (1968), o valor de troca delineou aos espacos urbanos um
potencial econdmico, minimizando sua capacidade enquanto lugar
de encontro, de identidade e memdria, e no qual todas as pessoas se
reconhecem e se expressam. O autor “entendia que a produgao da
cidade nao deveria acontecer pelo valor de troca, mas pelo valor de
uso - essencial para o exercicio da cidadania na apropriacdo coletiva
do espaco -, posicionando-se contra o processo de financeirizagao
da terra urbana” (ROCHA, 2017).

O direito a cidade ¢, portanto, muito mais que um direito de
acesso individual aos recursos que a cidade incorpora: é o direito
coletivo de reinventar a cidade, uma vez que, para isso, depende-se
inevitavelmente do exercicio de um poder coletivo sobre o processo
de urbanizagao (HARVEY, 2014, p. 28). Isso significa dizer que o direito
a cidade ndo se refere apenas ao direito das pessoas de estarem na
cidade, mas, sim, de terem a possibilidade de nela se reconhecerem,
participar e concebé-la.
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No entanto, a busca pela igualdade espacial de oportunidades
colide com os imperativos econdomicos (MERLIN, 2002, p. 24) no
momento em que a qualidade de vida urbana tem sido produzida
por uma minoria econémica concentrada nos centros urbanos, ao
passo que as zonas periféricas convivem em condi¢Ges precarias de
infraestrutura urbana e habitabilidade. Nesse sentido, quanto mais
diferenca e privilégio existem, mais se exacerba a exclusdo, e quanto
mais se exacerba a exclusdo, mais violenta vai ser a cidade (ROLNIK,
2000). O desconhecimento da cidade real, a partir de uma represen-
tacdo de cidade restrita as centralidades, desencadeou um planeja-
mento urbano antagonico a diversidade que existe nas cidades.

A necessaria mudanca de habitos e uma readequacdo de nossa
maneira de viver e se relacionar - entre nds e com 0s espagos a nossa
volta - visa buscar novas solu¢des para o mundo real. Ao se tratar de
projetar para a experiéncia do humano, busca-se abandonar as gene-
ralizagoes, totalizacOes e idealizacOes e se aproximar do que acon-
tece nos territdrios da vida cotidiana, em sua pluralidade, comple-
xidade e identidade. Cardoso (2012) entende por complexidade “um
sistema composto de muitos elementos, camadas e estruturas, cujas
inter-relagdes condicionam e redefinem continuamente o funciona-
mento do todo” (CARDOSO, 2012, p. 25), e, para ele, uma das grandes
vantagens de reconhecer a complexidade do mundo é compreender
que todas as partes sdo interligadas e que a criagao de movimentos
que unem as a¢oes individuais garante maior capacidade de acao.

Para que as a¢oes individuais sejam fortalecidas e os movimentos
se unam, é imprescindivel que todos os cidaddos e todas as cidadas
tenham o direito de usar, ocupar, produzir e significar os espagos em
que vivem a partir de construcao de cidade que transcende o espaco
fisico e que tem a ver com as diversas formas de identidade, comuni-
dade e habitabilidade. Na presente pesquisa, me aprofundo sobre as
criangas como integrantes desse processo, a partir da identificacao
sobre o gesto da exploracao e da experiéncia de interacao da crianca
com o mundo como uma outra forma possivel de se pensar, conce-
ber e produzir cidade.

Isso posto, a vivéncia nas cidades deve se dar para além da con-
tingéncia e das funcionalidades dos espacos, passando pela 6tica
da contemplagdo, da duvida, da (re)descoberta e da ludicidade.
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Para isso, a abordagem do design centrado no humano (DCH), apre-
sentada por Krippendorff (2000), esta entre as metodologias que
consideram como as pessoas veem, interpretam e convivem com
artefatos, de forma a considerar as complexidades intrinsecas a con-
dicao humana, e, mas especificamente nesta pesquisa, ao recorte do
publico infantil. Os quatro pilares conceituais do DCH sugeridos por
Krippendorff (2000) e sistematizados por (Souza et al, 2019) sao:

01. 1. Entendimento de seqgunda ordem - o designer ndo pode
utilizar conceitos universais, ao contrdrio, ele deve en-
tender como determinado artefato seré compreendido
no contexto de quem estd em contato com ele, porque
os artefatos serdo experienciados de maneiras diferen-
tes, por diversos usudrios e em contextos variados.

02. 2. Significados - a experiéncia de uso ndo pode ser sepa-
rada dos significados que os artefatos tém para determi-
nados grupos e determinadas culturas. Muitas vezes, 0s
significados que os artefatos carregam em si interferem
simbdlica e diretamente na experiéncia, e isso independe
da usabilidade do artefato e do proprio contexto de uso.

03. 3. Rede de stakeholders - o projeto de um artefato ndo
estd relacionado apenas ao interesse de quem ird utiliza-

-lo. Outros atores estdo envolvidos nessa rede de interesses,
como clientes, fornecedores, usudrios e colaboradores.

04. 4. Interfaces - é preciso olhar as interfaces para além do arte-
fato fisico ou como algo passivo, que simplesmente responde
a um comando, e € igualmente importante perceber como as
interfaces podem afetar as pessoas com as quais ela interage.

Sob esse conceito, a presente pesquisa-a¢ao coloca as criangas
como sujeitos ativos do seu processo de aprendizagem, que se da

na construcao do conhecimento de forma colaborativa, mediado
pelo(a) professor(a), pelos artefatos cognitivos e na interagao com os
pares. E, nessa interagao, os quatros pilares conceituais do DCH se
tornam particularmente importantes para o design de experiéncias
cognitivas para o universo infantil (LARROSA, 2011; DAMASIO, 2015;
CZIKSZENTMIHALYI, 1990; BLYTHE et al., 2004; HASSENZAHL et al.,
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Figura 1 Registros do
Projeto Meu Bairro
Brincante do Coletivo
Massapé no bairro
Alto Santa Terezinha
- Recife (PE).

Fonte: Coletivo
Massapé (2019).

2013). A possibilidade da experiéncia se concretiza no desenvolvi-
mento do jogo como uma ferramenta que propicia o espago para
troca de ideias, as varias formas de comunicacdo e expressao, por
meio da insercao da crianga numa atividade prazerosa por si mesma
para mediacao nesse processo de aproximagao com a cidade en-
quanto espaco de aprendizagem e do espaco da cidade com o eu
infantil. Eles possibilitam que as questdes urbanas sejam ilustradas
de forma mais acessivel, a partir do impulsionamento do brincar,
tornando os processos colaborativos mais leves e convidativos a
participacao das criancas (AMPATZIDOU et al., 2018).

MAS ONDE ESTAO AS
CRIANCAS NAS CIDADES?




Para inicio sobre o que sera discorrido neste topico, é imprescindivel
ter a compreensao de que a infancia, definitivamente, ndo é e nem
acontece da mesma forma ou nas mesmas condi¢des para todas

as criancas. Sabe-se, até aqui, que a cidade é produtora e produto
da segregacao social, racial, econdmica e de género, e, para Gobbi
(2018), resta ainda nos debrugarmos em reflexdes sobre as segre-
gacdes e o apartar das criancas de inimeros espacos urbanos, ao
mesmo tempo que sao confinadas a outros. E sobre esse contexto,
complexo e multidimensional, sobre as criancas e suas distintas
praticas sociais nas cidades que pretendo me aproximar nesses
proximos paragrafos. Quais os diferentes lugares e contextos sociais
em que as criancas estdo na cidade? O que fazem as criangas fora da
escola, nos momentos de atividades espontaneas? Como estao cons-
truindo a si e ao préprio lugar em que vivem? Quais marcas tém sido
deixadas por elas e quais marcas as cidades tém deixado nelas?

A definicao amplamente compartilhada pelos adultos de que as
criangas sdo “o futuro do pais” vai ao encontro do processo de negli-
genciamento da sua existéncia enquanto sujeito de direitos e do apa-
gamento de suas falas e pontos de vista nas constru¢des de cidade e
sociedade. Busca-se, a cada passo dado, encontrar as criangas, ainda
que na auséncia, representadas em diferentes espacos e contextos,
com vistas para uma reparagao historica sobre a centralidade dos
debates acerca das relag¢des sociais e territoriais concentrados a uma
soberania do universo adulto e, acima disso, masculino. E tempo de
compreender e se relacionar com o mundo e as suas diversas faces
que nos sao elaboradas e apresentadas pelas criangas.

Para isso, € preciso considerar que ha uma espacialidade de
cidade, materializada pelo paradigma da “seguranca total”, em que
Bauman (2009) visualiza que esta deixando as cidades cada mais na
defensiva, a partir do esvaziamento dos espacos publicos, da priva-
tizagdo destes e do uso de diferentes dispositivos em prol de uma
ilusdria sensacdo de seguranca. Essas taticas ndo sdo recebidas de
forma simétrica para toda a populacdo e, assim, modela-se o modo
pelo qual as pessoas se apropriam do meio em que vivem e se rela-
cionam e interagem entre si frente as condi¢des sociais e econdmicas
nas quais estao inseridas. Sobre essa reflexao, Galeano (1998) nos
toca ao dizer que
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Na América Latina, criancas e adolescentes represen-
tam quase metade de toda a populagao. Metade dessa
metade vive na miséria. Sobreviventes: na América
Latina, cem criangas morrem, a cada hora, por fome
ou doenca curavel, mas ha cada vez mais criangas
pobres nas ruas e nos campos desta regidao que fabrica
pobres e proibe a pobreza. As criangas sdo, em sua
maioria, pobres; e pobres sao principalmente crian-
cas. E entre todos os reféns do sistema, eles sdo os
que tém o pior momento. A sociedade os aperta, 0s
observa, ela os castiga, as vezes os mata: quase nunca
os escuta e nunca compreende. (GALEANO, 1998)

E, quando tratamos das criangas, ndo é apenas das criancas que es-
tamos tratando, mas de um esforco social, cultural, politico e peda-
gogico de concepgao e transformacgdo do mundo, tendo como ponto
de ancoragem as culturas da infancia. Tonucci (2015) postula que,
para uma mudanca de paradigma, a escuta efetiva da crianga deve
servir como base e sera capaz de reverter a logica de construcao de
cidade e sociedade adultocéntrica e masculina. E, assim, nos diz: “Eu
nao quero uma cidade infantil, uma cidade pequena. Nao quero uma
cidade montessoriana. Quero uma cidade para todos. E para estar
seguro de que ndo esquecerei ninguém, escolho o mais novo”.

E por esse e outros motivos, justamente, que podemos afirmar
que uma cidade pensada para as criancas é uma cidade pensada
para todas e todos. Para Tonucci (2015), ainda, “a cidade deveria as-
sumir como sua funcdo primaria a de ser um lugar para brincar. Uma
cidade adequada para as criangas brincarem sera uma cidade justa,
democratica e adequada para todos”. Para Dias (2017), “as crian-
¢as, durante suas brincadeiras, estao sempre criando. O mundo da
brincadeira, é um mundo da criacdo, é a exteriorizacao da subjetivi-
dade do eu da crianga com o ser e estar no espago e no mundo”. Esse
processo lhe possibilita desenvolver sua identidade, sua autoestima
e sua estabilidade emocional. E, assim, quando propomos atuar sob
essa premissa, considerando as criancas como cidadas ativas que
sao, estamos imediatamente incluindo a todas as outras camadas da
sociedade o direito a cidade.
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Segundo a ONU, atualmente mais de 54% da populagdo mundial ja
mora em cidades, e a previsdo é que esse niumero chegue a 66% até
2050. E, quando consideramos o recorte de 0 a 11 anos, verifica-se que
81% das criangas brasileiras vivem em areas urbanas (IBGE, 2010). Ao
voltar o olhar para a presenca das pessoas nas cidades nos proximos
anos, percebe-se a urgéncia em pensar o futuro das nossas cidades

e o papel que elas exercem sobre as nossas vidas. O encontro desses
contextos com o design, como um campo veloz de mudancas e que
constantemente desafia seus pensadores a aplicar suas habilidades
na solugao de problemas complexos que impactam a vida das pes-
soas, motiva o questionamento para essa pesquisa sobre como unir
o design, a educacao e a cidade para aproximacgao das criangas com a
cidade em que vivem, seus direitos e deveres. Essa interface, portanto,

permite levantar as inUmeras articulacOes existentes entre o desenvol-  Figura 2 Registros do
vimento, o processo de ensino-aprendizagem e as ferramentas utiliza- ~ Projeto Meu Bairro
das de forma a contribuir para a constru¢ao de espacos de aprendiza- Brincante do Coletivo
gem mUtua e desvinculados a um modelo de ensino tradicional. Massapé no bairro

Alto Santa Terezinha
- Recife (PE).

Fonte: Coletivo
Massapé (2019).
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APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA: POR
UMA INTERFACE COGNITIVA ENTRE
ESCOLAS, COMUNIDADE E A CIDADE

Cada vez mais, tem-se visto uma maior visibilidade acerca das dis-
cussdes sobre como inovar na educagao e na aprendizagem signi-
ficativa, bem como sobre as dificuldades que o desenvolvimento
infantil tem enfrentado em uma sociedade da informacao e, mais
recentemente, imersa em uma crise sanitaria global. Ao focarmos na
crianga como agente de transformacao urbana, reconhecemos a sua
VOz e a sua importancia como sujeito no mundo, enxergando-as no
agora, e nao no futuro. Essa postura se insere na discussao acerca
do conceito de educacao integral, definida na Base Nacional Comum
Curricular como aquela que tem como propdsito a formacao e o de-
senvolvimento global dos estudantes, compreendendo “a complexi-
dade e a ndo linearidade desse desenvolvimento” (BNCC, 2017, p. 14).
Para Maria Teresa Egler Mantoan, do Laboratério de Estudos
e Pesquisas em Ensino e Diferenca, “A educacdo é muito mais do
que ensinar e aprender a fazer conta, ler e escrever. E formar para a
vida publica. Nesta perspectiva, os proprios contetdos curriculares
sao meios para exercer esse protagonismo” (PAIVA, 2018). Sobre
isso, Larrosa (2011), fildsofo contemporaneo e educador, a partir de
sua definicao de experiéncia, lamenta a escassez de experiéncias
no campo da educacdo. Para ele, experiéncia é “o que nos passa,
0 que nos acontece, o que nos toca. Nao o que se passa, nao o que
acontece, ou o que toca” (LARROSA, 2002, p. 21). A experiéncia,
para Larrosa (2011),

é “isso que me passa”. [...] A experiéncia supoe, em
primeiro lugar, um acontecimento ou, dito de outro
modo, o passar de algo que nao sou eu. E “algo que
nado sou eu” significa também algo que ndo depende
de mim, que ndo é uma projecao de mim mesmo, que
nao é resultado de minhas palavras, nem de minhas
ideias, nem de minhas representagoes, nem de meus
sentimentos, nem de meus projetos, nem de minhas
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inteng¢des, que ndo depende nem do meu saber, nem
de meu poder, nem de minha vontade. “Que nao sou
eu” significa que é “outra coisa que eu”, outra coisa do
que aquilo que eu digo, do que aquilo que eu sei, do
que aquilo que eu sinto, do que aquilo que eu penso,
do que eu antecipo, do que eu posso, do que eu quero.
Chamaremos a isso de “principio de alteridade”.

A partir do entendimento da experiéncia, ele critica as tentativas
da pedagogia - e aqui acrescentamos para além apenas da pedago-
gia, mas as tentativas adultocéntricas - de controlar a experiéncia,
conduzindo-a para um fim preestabelecido, definido por quem guia
o processo de aprendizagem. Segundo Larrosa, ao prevenir o que
a experiéncia traz do incerto, os educadores impossibilitam o que
ela poderia ter de pluralidade e a convertem em um unico possivel
caminho de formacao. E, assim, ele reivindica que os espacos educa-
cionais sejam também espacos em que podem (ou deveriam) ocorrer
imprevistos, para que possamos habitar como sujeitos da experién-
cia. E que, assim, os conceitos técnicos e os papéis de especialistas
sejam deixados de lado, de forma que esses espacgos sejam “Espacos
em que as vezes vacilam nossas palavras, nossos saberes, nossas
técnicas, nossos poderes, nossas ideias, nossas intencdes. Como na
vida mesma” (LARROSA, 2011, pp. 24-25).
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Figura 3 Registros do
Projeto Meu Bairro
Brincante do Coletivo
Massapé na Escola
Municipal Alto Santa
Terezinha - Recife (PE).
Fonte: Coletivo
Massapé (2019).

Nesse sentido, o brincar ocupa um espaco de destaque na promoc¢ao
de experiéncias e do desenvolvimento infantil, sendo um objeto de
analise de varias correntes tedricas. No que tange a fundamentacao
da teoria histérico-cultural, pressuposto de Vygotsky, que explica o
aprendizado humano a partir de sua natureza social, Moura (2007)
pondera que esta fornece importantes subsidios sobre a incorpora-
¢do do jogo as praticas educativas. Para o autor, os jogos sao carre-
gados de contelidos culturais e que “os sujeitos, ao tomar contato
com eles, fazem-no através de conhecimentos adquiridos social-
mente. Ao agir assim, estes sujeitos estdo aprendendo contetdos
que lhes permitem entender o conjunto de praticas sociais nas quais
se inserem” (MOURA, 2007, p. 79).

Em termos de contextualizagdo histdrica, o trabalho de Vygotsky
(1896-1934), aliado a Luria (1902-1977) e Leontiev (1903-1979) em
seu grupo de pesquisa, tinha como finalidade a construgado para
uma nova abordagem em psicologia, que, de acordo com Arce
(2004, p. 17), partia do entendimento de que “a infancia e seu



desenvolvimento eram fortemente conectados com a educacao e
com a sociedade na qual a crianga esta inserida”. Leontiev (1978;
1983) defende que as fungdes psicologicas superiores se desenvol-
vem a partir da relagao da crianca com seu meio cultural e com as
condi¢des materiais concretas compartilhadas por ela.

As jornadas de aprendizagem mediadas pelo design promovem,
assim, uma interacao na qual o artefato mediador se situa entre o
organismo do individuo mediado e os estimulos, de forma a selecio-
na-los, muda-los ou interpreta-los, utilizando estratégias interati-
vas para produzir significacdo para além das necessidades imedia-
tas da situacao.

Nessa progressiva busca pela integracao dos projetos culturais
e institucionais que se associam as escolas e as comunidades que
estdo inseridas, crescem propostas como: sociedade pedagogica
(BEILLEROT, 1985), sociedade educativa (HUSEN, 1988), sociedade
educadora (AGAZZI, 1965) e cidade educadora (FAURE, 1977). Todas
essas iniciativas pdem em relevo as potencialidades educativas
da cidade e de seus diferentes agentes. Para a presente pesquisa,
utilizaremos o ultimo conceito como base para o debate. Embora o
conceito de cidade educadora ndo seja novo, vé-se emergirem maio-
res contribuicoes sobre o tema, posto que este se relaciona com o
conceito de educacao integral, o qual afirma que “a formacao dos
sujeitos da educagdo como inseparavel das rela¢des e transforma-
¢bes ocorridas no ambiente, a partir do entendimento do carater ter-
ritorial dos processos educacionais na escola e na cidade” (BRASIL,
2009, p. 18).

Contextualizando o conceito, a expressao passou a ser utilizada
a partir de 1990, em Barcelona, na Espanha, onde foi realizado o
| Congresso Internacional das Cidades Educadoras. O congresso
aprovou uma carta de principios basicos que visa caracterizar uma
cidade que educa, trazendo como premissa que a cidade deve deixar
de ser um mero recurso pedagdgico da escola para converter-se em
um verdadeiro agente educativo, em uma fonte de aprendizagem, de
sabedoria e convivéncia. Na carta, se afirma:

A cidade sera educadora quando reconheca, exerca e
desenvolva, para além das suas fung¢des tradicionais
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(econdmica, social, politica e de prestacdo de servi-
cos), uma funcdo educadora, isto é, quando assuma
uma intencionalidade e responsabilidade, cujo obje-
tivo seja a formacgao, promocgao e desenvolvimento de
todos os seus habitantes, a comecar pelas criancas e
pelos jovens. [...] Uma cidade sera educadora se ofere-
cer todo o seu potencial de forma generosa, deixando-
-se envolver por todos os seus habitantes e ensinando-
-0s a envolverem-se nela. (BARCELONA, 1990, p. 1)

Ainda que o conceito de cidades educadoras tenha mais de 30
anos, os desafios para a sua verdadeira efetivagao acompanham a
nossa sociedade desde entao. Ao mesmo tempo que a pandemia da
covid-19 sacudiu a educagao formal, trouxe junto novos processos
de aprendizagem para criangas e jovens. A defesa de Freire para
uma educacao para a liberdade, propondo uma educacao dialdgica,
critica, reflexiva, estética, ética e que respeite os saberes prévios
dos estudantes e sua relacao com o mundo em que estdo inseridos,
encontra nessa nova modelagem provocada pela pandemia uma
oportunidade para que seja dada uma atenc¢do maior as relagdes da
educacdo, do ensino, da aprendizagem, do territério e das pessoas
como ponto fundamental no sentido politico da defesa da cidadania.

Ao propor que a construg¢ao do conhecimento ocorra mediante
a confrontacdao com o mundo, Freire (2013) nos inspira a incentivar
uma atitude propositiva do sujeito frente ao mundo, em uma busca
constante por entendé-lo e, assim, poder criar solu¢des para trans-
formar o que esta posto. Para tanto, para esse confronto das crian-
¢as com o mundo, Dias (2015) nos traz que,

A partir da contribuicdo do seu olhar sensivel, de sua
voz e ideias, as cidades podem transformar-se em um
espag¢o mais equitativo e harmonioso, compartilhado
entre adultos e criangas, como uma base sélida para
a vivéncia da cidadania. Criangas que participam,
colaboram, incentivam e vivem efetivamente a cidade
tém maiores possibilidades de tornarem-se adultos
auténomos, engajados e sensiveis a diversidade. Ter
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a crianca como uma das referéncias do planejamento
urbano, além de contribuir positivamente para seu de-
senvolvimento cognitivo e emocional, pode fortalecer
sua posi¢ao como elemento integrante na sociedade,
ja que sua marginalizacdo se configura como uma
questao na atualidade. (DIAS et al., p. 130)

Assim, entender os espacos publicos da cidade, em suas ruas, cal- Figura 4 Territério do
¢adas, pracas, como educativos nos traz a reflexao sobre como a Brincar estreiana TV
cidade, enquanto um ambiente pedagdgico, contribui para o desen- Brasil com criangas no
volvimento integral da crianga, na sua constru¢do da autonomia, papel de protagonistas
da nocgao de cidadania e a apropriagao sobre a nocao do direito nesta segunda (16).

a cidade. Para Sawaia (2019), isso é pensar a cidade enquanto um Fonte: https://www.
projeto educativo, partindo de sua poténcia intrinseca de auxiliar na ebc.com.br/sobre-a-
construcao de um ser liberto e de direitos. ebc/noticias/2018/04/

territorio-do-brincar-
estreia-na-tv-brasil-com-
criancas-no-papel-de.

Acesso em: 2 jun. 2022.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo buscou apresentar a contribuicao que o design de expe-
riéncia pode oferecer ao desenvolvimento do campo da cidadania,
um pequeno recorte de um processo de experiéncia, de descoberta
e de encontros no universo da infancia que é e que pode se tornar.
Nesse contexto, fazer o design de jornadas cognitivas para a expe-
riéncia da crianga na cidade tem um movimento que promove o
encontro, que afeta e que produz efeitos no designer da jornada, no
que ele é, no que ele pensa, no que ele sente, no que ele sabe, no
que ele e todo o universo que ele representa quer. Por ser reflexiva,
a experiéncia tem uma dimensao transformadora, que faz a crianga
e o designer outro do que eles sdo, porque o pertencimento a cidade
pode ser afetado e transformado em ambos.

Espera-se, entdo, que esta reflexao sobre a infancia na cidade
contribua para o desenvolvimento de ferramentas cognitivas apoia-
das por design de experiéncia e o amadurecimento académico
acerca da tematica abordada, da qual ainda ha muito a explorar e
aprender e, assim, pretende-se inspirar mais pessoas para o design
de novas praticas e experiéncias de aprendizado, como oportuni-
dade para antecipar futuros e promover uma construcao coletiva e
equanime das cidades.

E, se vocé chegou até aqui, te convido a se encantar com
um dos projetos que inspiram a minha pesquisa: o Territério do
Brincar, que pode ser acessado em https://www.youtube.com/
watch?v=u2fGhHGVzDE.
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RESUMO

O isolamento social causado pela covid-19
trouxe o desafio de adaptar técnicas ampla-
mente conhecidas em pesquisas, principal-
mente aplicadas presencialmente, como a
técnica do Magico de Oz. Este capitulo ana-
lisa a viabilidade de aplicagdo dessa técnica
em um contexto remoto. Para isso, solicita-
mMOos a onze usuarios, por meio da plataforma
Zoom, que utilizassem gestos manuais como
comandos de navegacao no Google Street
View. Os pesquisadores comandaram as
acoes pelo teclado do computador enquanto
observavam as solicitagdes de cada usuario.
Nenhum usuario suspeitou que a técnica

do Magico de Oz estava sendo testada. No
entanto, os autores verificaram, ao longo do
experimento, algumas limita¢Ges técnicas,
como velocidade de internet, espelhamento
de usuario e outros cuidados. Assim, a partir
da andlise das gravacGes dos testes e das
entrevistas com os participantes, apresen-
taremos quais foram esses cuidados e quais
resultados foram gerados.
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CONTEXTUALIZACAO

O ano de 2020 trouxe para os usuarios e pesquisadores uma nova
realidade: transformar as interacoes pessoais em um ambiente
remoto. Com o lockdown e as restricoes impostas a toda a populagao
devido a covid-19, os pesquisadores tiveram de adaptar a forma de
trabalho. Com essa nova perspectiva, esta pesquisa visa compreen-
der o uso e as limita¢Ses da técnica do Magico de Oz aplicada em
uma plataforma online e acompanhar as perspectivas dos usuarios
na interacao baseada nas maos.

Esta pesquisa tem como foco a interagao gestual com as maos. O
trabalho de Villarreal-Narvaez et al. (2020), que analisou 216 estudos
de elicitacao de gestos, mostra que a maioria dos gestos propostos
esta relacionada a interacdo com as maos, justificando a importan-
cia desse tipo de interagao, conforme mostrado na Figura 1.
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Figura 1 Mapa de calor
realizado por partes

do corpo especificas.
Gestos envolvendo
apenas uma parte do
corpo (representacdo
da esquerda) e gestos
produzidos combinando
pelo menos duas partes
do corpo (representagao
da direita).

Fonte: Villarreal-
Narvaez (2020).
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A TECNICA DO MAGICO DE 0Z

A técnica do Magico de Oz é conhecida por seu poder de substituir
recursos nao implementados do sistema por atuadores humanos
(FIGUEIREDO, 2017). Embora seja frequentemente usada para intera-
¢des baseadas em turnos, como interfaces de voz, como mostrado
por Mignot e colegas (1993), Henze e colegas (2010) também mostra-
ram sua aplicacao para interfaces baseadas em gestos.

N&o ha limites definidos na literatura quanto ao uso da técnica do
Magico de Oz para protétipos de interfaces gestuais de baixa fide-
lidade no ar, detalhando quais tipos de gestos ela pode manipular,
em aspectos como forma e fluxo. Portanto, exploramos a técnica
e testamos a extensao de sua aplicabilidade para interagdes com
fluxo continuo. Além disso, a técnica do Magico de Oz pode auxiliar a
estratégia de design participativo, permitindo que os usuarios criem
e executem comandos em tempo real, ensinando aos Magos a intera-
¢ao desejada no local.

Varios trabalhos relacionados estdo usando a técnica do Magico
de Oz para substituir uma ferramenta de rastreamento e reconheci-
mento de gestos. A técnica tem sido utilizada para reconhecer gestos
em diferentes dominios de aplicacdo como conducdo de veiculos
(MARTELARO, 2017; ERHARDSSON, 2020), interacao de robos (MARGE,
2017; TENNENT, 2018), navegacao 3D (FIGUEIREDO, 2014) e prototipa-
gem de interfaces digitais (FINKE, 2019).

Até o momento, poucos trabalhos, como o de Figueiredo et al.
(2014), foram encontrados explorando uma tarefa mais continua (por
exemplo, navegacdo em ambientes 3D). Além disso, nenhum traba-
lho foi encontrado nem explicando o método de treinamento e limi-
tagdes para os Magos, nem apresentando uma preocupacao direta
em medir a laténcia dos Magos e avaliar seu impacto na interacao.
Esses trés topicos sdo preocupagdes em nosso experimento e serao
abordados nas proximas secoes.
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A TECNICA REMOTA DO MAGICO DE 0Z

Por ser um teste de usabilidade em que usuarios acreditam interagir
com um artefato, mas é mediado por um pesquisador para criar a
ilusdo de um produto funcional, sua aplicacao remota consiste em se
apropriar desse comportamento e operacionaliza-lo a distancia, ou
seja, 0 Mago e o usuario participante do teste ndo estdo presencial-
mente no mesmo lugar. Essa aplicabilidade traz alguns beneficios,
como ampliacao das possibilidades de recrutamento, baixo custo de
execucao e otimizagao de tempo. Por outro lado, implica em algu-
mas limitacdes e precaucdes. Uma conexado de internet de baixa qua-
lidade, tanto para o usuario quanto para o pesquisador pode causar
atrasos na interagdo com os sistemas que fazem parte do experi-
mento, bem como na comunicacdo entre os participantes. E preciso
cuidado, por exemplo, ao compartilhar a tela com o usuario, para
que nada indique que a técnica do Magico de Oz esteja sendo utili-
zada, pois isso pode influenciar nos resultados do teste. Podemos
listar outros pontos de atengao, como:

» Espelhamento da camera: o usuario fazendo um gesto
para a direita implica uma imagem espelhada para
o entrevistador na plataforma de videoconferéncia,
ou seja, ha uma visdo dele atuando a esquerda;

» Gravacgao de teste: algumas ferramentas de videocon-
feréncia ndo apresentam a opgao de gravar a reuniao
ou tém tempo limitado. Somado a isso, algumas tam-
bém ndo gravam videos das cameras dos participan-
tes e da tela compartilhada ao mesmo tempo;

» Dispositivo: o dispositivo utilizado pelo usuario pode in-
terferir na dificuldade de realizacao do experimento, prin-
cipalmente no que diz respeito ao tamanho da tela;

» Som: os sons emitidos pelos sistemas ou mesmo pela intera-
¢ao do pesquisador com o aparelho, como digitar no teclado,
podem revelar que se utiliza a técnica do Magico de Oz;

» Compartilhamento de tela: ao compartilhar a tela,

é preciso ter cuidado para ndo mostrar informa-
¢Oes que vao além do necessario para o usuario rea-
lizar o teste, para que nao tire o foco deste;
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» Comunicacdo: a comunicacdo por video pode causar
ruidos e dificultar o entendimento do usuario sobre o
que deve ser feito no teste. Fatores como conexao, au-
dio, video ou mesmo problemas de ambiente do usuario
ou pesquisador podem influenciar no desempenho;

» Sistemas e ferramentas: o uso de sistemas e ferramentas
que fazem parte da operacdo do Magico de Oz pode apre-
sentar dificuldades e inconsisténcias nao planejadas.

ESTUDO
DE CASO

Para verificar e validar a técnica proposta, tivemos que determinar
alguns aspectos importantes do estudo de caso: o aplicativo a ser
controlado pelos usuarios e o gesto a ser avaliado remotamente. Na
sequéncia, definimos os passos para os testes e como avalia-los.

O primeiro passo para desenvolver o teste foi criar um cenario
adequado. Para alcancgar o que procuravamos, avaliar a técnica
remota do Magico de Oz e gestos de mao, propusemos uma nave-
gacao simples em uma aplicacao de realidade virtual ndao imersiva.
A realidade virtual ndo imersiva é definida como a visualizagédo do
mundo virtual no monitor ou em telas de proje¢ao, semelhante a
olhar através de uma janela (TORI, 2006).

Apds uma sessdo de brainstorming entre pesquisadores, decidi-
mos usar o Google Street View como sistema para o experimento.
Esse sistema pareceu interessante para testar novas interagdes por
meio de gestos, pois € uma ferramenta conhecida pelas pessoas e
voltada para a navegacao.

O usuario teria que iniciar seu percurso na Biblioteca da UFPE e
termina-lo na entrada do Centro de Artes e Comunicacdo (CAC). A
escolha dessa rota justifica-se por exigir a realizacao de diferentes
navegacoes, como retas e curvas para ambos os lados. Assim, apesar
de ser um caminho simples e conhecido pelos estudantes da UFPE,
ele possui variagoes interessantes para avaliar novas interagdes no
sistema Street View.
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Para garantir que o caminho fosse conciso e simples, foi necessa-  Tabela 1 Dados de

rio fazer um pré-teste remoto, avaliando alguns aspectos para com- referéncia coletados
paragdo, como tempo e interagdes necessarias para realizar a tarefa acerca da interagdo
por meio das navegacdes disponiveis na plataforma atualmente. Os com teclado e mouse

dados coletados estao listados na Tabela 1.

Tipo de navegacao

Navegacao usando teclado

Navegacdo usando mouse

Tempo aproximado
para realizar a tarefa

Aproximadamente 1 minuto

Aproximadamente 20 segundos

Quantidade de inte-
ragdes aproximadas
para realizar a tarefa

30 interagdes
(tecla do teclado pressionada)

10 interacdes
(clique do mouse)

O caminho também foi mapeado para garantir que o pesquisador
pudesse entender e ter uma visdo clara das direcGes que o usuario
poderia escolher, conforme mostrado na Figura 2.

Origem: Biblioteca Central
(-8,05135813757616, -34,95147106506984)

Destino: Centro de Artes e Comunicagao
(-8,050516008038853, -34,9537963811811)

Passo a passo («T—T<1<):

s

N

No

Rotacione a camera para a esquerda (pista):
Siga em frente (pista): 1

Rotacione a cAmera para a direita (pista): —
Siga em frente: 1

Rotacione a camera para a esquerda (pista):
Siga em frente (pista): 1

Rotacione a camera para a esquerda
(fachada): —
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Figura 2 Rota mapeada
no Google Street

View e Google Maps

da Biblioteca Central
até o Centro de Artes

e Comunicacdo da
UFPE e as instrucoes
para navegar desde

o inicio até o fim do

caminho proposto.

Figura 3 Representacao
dos gestos de mao
usados na apresentagao
e durante as sessoes

de testes, com as
possibilidades
deinteragaoe

respectivas agoes.

Rotacionar para a esquerda

Depois de definir o cenario para o experimento, tivemos uma sessao
de brainstorming para gerar metaforas de gestos manuais para inte-
racao com o Google Street View. Trés pessoas participaram da dina-
mica, que aconteceu online e assincronamente durante uma semana.

A metafora de interacdo selecionada foi a de “apontamento”. A
escolha foi justificada por dois fatores principais. A primeira é que é
uma interacdo simples e intuitiva. E natural que os seres humanos
apontem para indicar dire¢Ges. A segunda razado é o espaco reduzido
para interagdo. Outras ideias de gestos geradas durante o brains-
torming necessitavam de maior amplitude para serem executadas.
No caso de realizar um experimento online em que é necessario ter
a visualizagao completa do gesto por meio da webcam, temos essa
restricao do campo de visdo da camera.

Nessa metafora, o usuario pode realizar as seguintes navegacoes
no Google Street View, conforme mostrado na Figura 3:

» Sempre que o dedo indicador estiver apontando
para frente, ele executara a acdo “ir para frente”;

» Sempre que o dedo indicador estiver apontando para
a direita, ele executara a agdo “girar para a direita”;

» O usuario pode usar qualquer uma das maos para in-
teragir, desde que seja uma mao de cada vez.

Para continuar a acdo, o usuario deve manter o gesto pelo tempo
desejado.

Seguir em frente

v/

Rotacionar para a direita



Para realizar a pesquisa adequada, tivemos que planejar um roteiro
em que todos os pesquisadores pudessem ter acesso para gerar um
conjunto regular de dados, conforme segue:

01. Solicitar permissao para gravar e apre-
sentar o objetivo do experimento;

02. Realizar o questionario demografico;

03. Fornecer o contexto do experimento;

04. Apresentar o cenario de teste;

05. Realizar o teste (Magico de Oz);

06. Entrevistar o usuario para coletar feedback;

07. Agradecer a participagao.

Antes de iniciar o experimento do Magico de Oz com os usuarios, foi
realizado um teste-piloto entre os pesquisadores para ajustar deta-
lhes e garantir o alinhamento de todos na aplicagao dos testes.

Apds testes com 11 usuarios, pudemos avaliar alguns aspectos
sobre a interacdo do gesto da mao usando um questionario e uma
avaliacdo de 1a 5 (escala Likert de 5 pontos (ALBAUM, 1997)), sendo 1
a pior experiéncia e 5 a melhor experiéncia. Perguntas sobre a sensa-
¢ao durante o uso, sugestao de novos gestos e consideragdes gerais
também foram solicitadas.

Essas informagdes podem ser vinculadas a dados demograficos
coletados antes de cada entrevista, como a idade do participante, o
relacionamento do usuario com o local do percurso de teste, ou seja,
a UFPE, e sua familiaridade com o Google Street View. As se¢oes e as
perguntas foram feitas da seguinte forma.

Questionario pré-teste

01. Qual é o seu nome?

02. Qual é a sua idade?

03. Quantas horas por dia vocé passa no computador?

04. Vocé ja usou o Google Street View? Em qual dispositivo?
05. Vocé conhece a UFPE?

06. Qual é a sua relacdo com a Universidade?
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Avaliacao dos gestos de mao

01. Precisao

02. Velocidade

03. Usabilidade
04. Esforco

05. Agradabilidade

Questionario pos-teste

01. Como vocé se sentiu andando pelo mapa
usando gestos com as maos?
02. Quais foram as principais dificuldades?
03. Vocé imagina outro gesto de mao que pode-
ria ser usado, ou vocé mudaria alguma coisa?
04. Vocé tem algum comentario geral sobre o teste?

Com essas respostas em maos, poderiamos gerar um banco de da-
dos e chegar a uma analise mais aprofundada da técnica aplicada e
dos préprios gestos das maos.

ANALISE

A execucdo remota da técnica do Magico de Oz trouxe algumas
descobertas além das questdes relacionadas ao software ou script
de gravacdo. Apesar disso, os usuarios tinham certeza de que um
software estaria respondendo aos comandos, e nao o pesquisador.
Assim, os resultados obtidos com este trabalho serdo analisados
sob duas perspectivas: a execucao da técnica e o gesto utilizado no
experimento. Nesta secao, compartilharemos as principais questoes
identificadas nas 11 entrevistas realizadas.

O teste foi realizado com 11 pessoas (2 homens, 9 mulheres)
entre 25 e 44 anos (conforme Figura 4), sendo que a maioria utiliza o
computador mais de 8 horas por dia (Figura 5). Eles usaram o Google
Street View pelo menos uma vez, principalmente em seu desktop ou
smartphone (Figura 6). Todos também conheciam o caminho pro-
posto, em diferentes niveis.
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Figura 4 Distribuicdo
daidade paraos 11

participantes do teste.

1(8,1%) 1(8,1%)

1(9,1%) 1(8,1%) 1(81%) Figura 5 Dados do
comportamento para
25 26 29 31 33 42 44 0s 11 participantes
do teste (tempo
médio gasto usando o

computador por dia).

® ih

@ 2h-5h

@ Bh-8h Figura 6 Distribuicdo
® +8n dos dispositivos

utilizados para os 11

participantes do teste.

10 (90,9%)

Smartphone

Desktop

Tablet

Notebook

Importantes aprendizados relacionados a aplicagdo da técnica do
Magico de Oz podem ser apresentados apds a realizagdo do expe-
rimento. Trabalhar com diferentes janelas e mais de um monitor
auxilia o pesquisador na gestdo e operagao do Magico de Oz. Dessa
forma, é possivel compartilhar apenas a janela com o contetdo sele-
cionado para o usuario (Figura 7) e manter a videochamada sempre
visivel em uma tela, enquanto as demais ferramentas necessarias
para a operacado sao exibidas na outra tela. Também é interessante
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que o pesquisador silencie seu microfone para que o usuario ndo
ouca o toque do teclado ou outra interagao realizada durante o ex-
perimento. Isso pode revelar que nao é, de fato, um software real que
esta sendo executado.

Foram encontradas dificuldades para conseguir sincronizar o
comando do usuario com as respectivas a¢oes, causando atraso
na exibicao dos resultados. O atraso padrao da transmissao de tela
compartilhada e a baixa qualidade da conexao influenciam direta-
mente nesse problema. E preciso acompanhar a acio e a expressio
do usuario, para entender se estamos atendendo ao gesto reprodu-
zido por ele em tempo compativel. E importante estar atento, pois é
preciso nao ser guiado pelo que vemos, mas pelo entendimento de
que vemos uma imagem espelhada.

Em geral, cada teste durou em média 15 minutos entre a explica-
¢ado e a execugao da tarefa. A plataforma gratuita do Zoom permite
gravagdes de até 40 minutos, incluindo captura de video de todos
os participantes e tela compartilhada. Para testes mais longos, é
necessario utilizar a versdo paga ou escolher outra ferramenta para
realizar o teste.

Outro ponto importante é elaborar material de apoio para com-
partilhar com o participante, como roteiro do teste, diagramas e
imagens, auxiliando na compreensao do usuario e na conduta do
pesquisador. Os usuarios que realizaram o teste a partir do desktop
acharam mais facil ler o material ou até mesmo as dire¢des do mapa.
Alguns usuarios usaram o smartphone e acharam dificil ler.

Por fim, para realizar o teste mais proximo do cenario real, é impor-
tante realizar o caminho escolhido no Google Street View antes de reali-
zar o teste do usuario, a fim de pré-carregar as imagens na ferramenta.
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A avaliacdo dos usuarios, considerando os 5 aspectos relacionados a
interacdo com gestos de apontar e outros feedbacks, traz resultados
relevantes a serem analisados e discutidos neste trabalho. No geral,
o resultado da avaliagao mostra que a interacao proposta teve boa
acuracia (Figura 8), boa usabilidade (Figura 9) e baixo esforco (Figura
10). Os aspectos de velocidade (Figura 11) e agradabilidade (Figura 12)
tiveram classificacdo média.
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Figura 7 Capturada
tela do gesto de mao
realizado pelo usuario.
Pode-se perceber que
atela compartilhada
com o usuario

possui apenas duas
abas no navegador:

o sistema sendo
testado e o material
de suporte usado

para guiar a sessdo.

Figura 8 Acuracia
reportada pelos 11

participantes do teste.

Figura 9 Facilidade de
uso reportada pelos 11

participantes do teste.



Figura 10 Nivel de 8
esforco reportado pelos

11 participantes do teste.
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Algumas dificuldades e sugestdes foram relatadas, conforme de-
monstrado a seguir:

» Girar: a maioria dos participantes teve dificuldades com a
acao de rotacao e relatou sentir-se fora de controle sobre
esse comando. Isso pode ter sido influenciado pela difi-
culdade do operador em sincronizar as a¢des do usuario
e do sistema, ocasionada pelo atraso da videochamada;

» Feedback entre acdo e resultado gerado: alguns partici-
pantes indicaram um sentimento de inseguranca entre
0 apontamento e um retorno sobre o gesto realizado. A



falta de um icone, como uma seta para clicar, levantou
davidas sobre a fidelidade da resposta do comando;

» Duvidas: o sentimento de divida também foi relatado de-
vido a desconfianca gerada pela demora da internet. A baixa
nitidez da tela e o feedback com um pequeno atraso fize-
ram com que alguns usuarios ndo tivessem certeza de que
o sistema estava realmente seguindo os comandos dados
por eles. Por isso, alguns usuarios realizaram interagdes
adicionais. Alguns repetiram os gestos com comando de voz
ou movimentando positivamente ou negativamente a ca-
beca, como uma intensificagdo do que foi solicitado por eles.
Outros reforcaram o gesto movendo a mao na direcao dese-
jada como se estivesse pressionando ou empurrando algo;

» Enquadramento: era comum os usuarios baixarem os bra-
cos ao longo do tempo, fazendo com que as maos saissem
do quadro solicitado. Isso se deveu ao cansago ou mesmo
ao esquecimento de que o “software” estava reconhe-
cendo o gesto. Esse problema também dificultava a exe-
cucdo da técnica do Magico de Oz, pois ndo era possivel
visualizar o gesto do usuario e reproduzi-lo no sistema;

» Uso com duas mdos: poucos usudrios apontavam com ape-
nas uma mao, a maioria usava a mao direita para apontar
para a esquerda e a esquerda para apontar para a direita;

» Novas navegagdes: também foram solicitadas opgdes de
visualizagdo no eixo vertical, como forma de localizagdo
espacial, principalmente para visualizar edificios mais altos;

» Novos gestos: alguns usuarios ficaram preocupados
com quem poderia ter uma limitagdao no gesto de apon-
tar, entao sugeriram apontar com algum objeto auxiliar,
como um bastdo. Outros usuarios sugeriram usar to-
dos os dedos, entendendo-se a mao inteira como guia,
ou mesmo outras partes do corpo, como cabeca, olhos,
bracos e pernas. Uma das participantes teve muita difi-
culdade durante o experimento, pois tem tendinite;
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» Transpondo as barreiras fisicas para o ambiente virtual:
alguns usuarios tentaram se esquivar dos carros, arvo-
res e placas exibidas no Street View. Havia também a
questdo se o roteiro deveria ser feito a pé ou de carro;

» Tentativa de entrar no prédio: alguns parti-
cipantes insistiram em entrar no prédio, em-
bora o Street View nao permita essa agao.

CONSIDERACOES FINAIS

Com o término da pesquisa e a analise com base nos dados coleta-
dos, conseguimos cumprir nosso objetivo: testar a técnica remota

do Magico de Oz e apresentar sugestbes que possam melhorar ou de-
tectar falhas no processo de testes online, como conexao de internet
ou plataformas. Também foi possivel avaliar a proposta de interagao
manual entre o usudario e o sistema.

Do ponto de vista operacional, foi possivel constatar a necessi-
dade de realizar testes-pilotos para validar a configura¢do do ce-
nario e conducdo da técnica. No caso do experimento em questao,
observou-se melhor performance do sistema caso uma navegacao
prévia do trajeto fosse realizada, uma vez que o conteldo ja estaria
pré-carregado pelo browser. Outro ponto fundamental na operacdo
é 0 Mago contar com a disponibilidade de dois monitores, para que
tenha sempre visivel a chamada com o participante e a operacdo que
esta sendo realizada nos bastidores.

Com o feedback dado pelos usuarios, conseguimos coletar dados
quantitativos e qualitativos e entender alguns aspectos do gesto que
podem causar frustracao, falta de acessibilidade ou até mesmo agra-
dabilidade a pessoa que esta utilizando movimentos para navegar.
Especificamente sobre o gesto por mao submetido a avaliacdo no
teste, constatou-se que esse tipo de interagao naturalmente esti-
mula o uso de outros recursos auxiliares ou criacao de novas intera-
¢Ges, dadas combinacgdes possiveis e a liberdade no espaco. Esses
aspectos também podem ocasionar a sensacao de pouco controle
por parte do usudrio. Entretanto, neste caso, a técnica do Magico de



Oz pode ter agravado essa sensagao de inseguranca pela dificuldade
do Mago em sincronizar as a¢oes devido ao atraso da videochamada.
Temos a compreensao de que a pesquisa com a faixa etaria dos

voluntarios participantes ndo universaliza os resultados. Dessa
forma, testar com um publico diferente, como idosos, criangas ou
pessoas com deficiéncia, pode trazer outro ponto de vista. Outras
rotas ou caminhos ndo conhecidos pelos usuarios também podem
mostrar novas formas de interagdo com o sistema. Além disso, novas
interac6es também podem ser testadas, e as sugestdes dadas pelos
entrevistados podem ser o primeiro passo para inicia-las.
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CONTEXTUALIZACAO

Nos poemas homéricos, espécie de certi-
dao de nascimento da sociedade ocidental
(PASSOS, 2021), 0 oceano é a origem de
todas as coisas. No dia 2 de julho de 2021,
uma tragédia ecoldgica causada pelo vaza-
mento de oleodutos submarinos da empresa
mexicana PEMEX apresentou para o mundo
uma imagem de uma forgca metafdrica im-
pressionante: um incéndio em pleno Golfo
do México, formando o que ficou conhecido
como o “olho de fogo” (WANG, 2021).

A eloguéncia dessa imagem como meta-
fora da gravidade da interven¢ao humana no
planeta chama a atengao para a responsa-
bilidade que os modos de producgao e con-
sumo tém para nossa a¢ao na biosfera. Essa
prova do desequilibrio causado é uma inti-
macao para tentarmos evitar a destruicao
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planetaria que foi documentada cientificamente pelo menos desde o
Clube de Roma (HERRINGTON, 2021).

Por entender que o desejo por mudancga social e ambiental por
parte das pessoas que fazem design faz parte da prépria historia
do campo, pelo menos desde o século XIX (MORRIS; KUMAR, 1995),
o presente artigo pretende contribuir ao estabelecer relagdes entre
o colonialismo e a crise climatica que estamos vivendo, apresentar
um breve histérico de teorias que lutam contra esse fendmeno, bem
como apontar alguns esbocos de pesquisa na possibilidade de mu-
dancas na subjetividade de profissionais do campo do design para
que seja possivel o inicio de uma agdo politica transformadora.

PLANETA

Depois de milénios de regulacdo biogeoquimica da Terra, nds, so-
ciedade humana moderna, atingimos um momento no qual somos
capazes de provocar alteracdes nos ciclos mais elementares dessa
regulacdo (COSTA, 2019). Nossa a¢ado penetra os estratos geoldgicos
e tem a capacidade de desequilibrar nosso fragil Sistema Terrestre
(IGPB, 2010). Para alguns, estamos comprometendo o que nao deve
ser entendido como um Globo, mas como um “fino biofilme, uma
superficie, uma pelicula com pouco mais de alguns quildmetros

de espessura que nao faz incursdes muito altas na atmosfera, nem
muito baixas nas profundezas da terra” (LATOUR; LENTON, 2019).
Nessa pelicula, apds dezenas de milhGes de anos de lento acimulo
de 02 na atmosfera, e ha cerca de apenas dois bilhdes de anos, com
o crescimento da populagdo de cianobactérias (que fez com que a
porcentagem de O2 presente no ar aumentasse de 0,0001% para
21%), ocorreu a grande mudanca planetaria que levou a morte das
bactérias anaerdbias sensiveis ao oxigénio e promoveu uma mudanca
na biosfera que, de dominada por micrébios anaerdbicos, se trans-
formou no ambiente imprescindivel para a nova categoria de seres
Vvivos: nds, 0s organismos aerdbios (TAVARES, 2000). Um dos mais
importantes pontos da manutencao das formas de vida no planeta
é o equilibrio na atmosfera, em especial da presenca de oxigénio, de
uma forma que nao seja insuficiente ao ponto de matar por asfixia as
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formas de vida presentes, nem excessiva, podendo provocar combus-
tdo nesses mesmos seres (0 acréscimo de 1% no 02 aumentaria em
60% a probabilidade de incéndios florestais, e com cerca de 25% de
02 na atmosfera, toda a vegetacao do planeta seria incendiada).

Ao pensar o que chamamos de natureza apenas como pano de
fundo da agao humana, estamos construindo o caminho para o
desequilibrio dessa complexa rede formada por oceanos, organismo
vivos, a atmosfera e as rochas que, para Lovelock (2010), recebe o
nome de Gaia: “uma entidade dindmica capaz de responder ao esti-
mulo”, assim como essa teoria muda a concep¢ao do planeta como
um espaco inerte onde a vida se desenvolve, também muda a per-
cepcao de possibilidades postas pelos seres que fazem parte dessa
rede. E se foi um ser extra-humano como as cianobactérias que
propiciaram o surgimento de vida na Terra, tem sido o ser humano o
responsavel por ameacar esse equilibrio com uma sucessao de even-
tos que estdo ameacando os nove processos biofisicos que foram
apontados como “limites planetarios”, que ndo devem ser cruzados
em nome da manutencao do equilibrio necessario para vida. Deles,
ja nos deparamos com trés: a) perda da biodiversidade; b) ciclo de
nitrogénio; e ¢) as mudancas climaticas.

Em 2015, uma atualizacao da pesquisa foi feita, com resultados
pouco animadores (como no exemplo da concentragdo de didxido de
carbono na atmosfera, que sobe de 387 para 398,5 partes por mi-
lhdo), com a comparacdo dos valores no periodo pré-industrial, fica
muito evidente o impacto da producao industrial no problema.

ANTROPOCENO

Segundo o conceito desenvolvido pelo cientista Vladimir Nevadsky
(2019), a biosfera compreende muito mais do que um conjunto
determinado de entes que classificamos como seres vivos e coloca-
mos dentro de categorias. Para ele, o que importa é a “matéria viva”,
a combinacdo desses seres citados com o ar, a agua e o solo que
mantém a vida organica, tudo energizado pelo Sol, e atravessado
por mais uma infinidade de radiagdes, em uma interconexao com
todas as outras esferas. A discussao sobre o impacto do humano na



biosfera remonta ao menos ao século XIX (CRUTZEN; STOERMER,
2015) e tem impulso nos séculos XX e XXI (ANDERS, 2007; HEIDEGGER,
2001; CHAKRABARTY, 2020); o que instrumentos como os limites
planetarios fazem é expor o momento, que tem como novidade a
proporcao de alteragdes provocadas no planeta recentemente. Nas
palavras da pesquisadora Alyne de Castro Costa (2019), as mudan-
cas atingem alteracoes de ordem antropogénica, que caracterizam

0 que se convencionou chamar de uma nova época geologica: o
Antropoceno (CRUTZEN; STOERMER, 2000).

Assim, o Antropoceno nasce em meio a varias polémicas: quem
s30 esses humanos que promoveram tais mudancas? E justo colocar
os povos extramodernos nessa conta? quais as marcagoes estratigra-
ficas dataveis para documentar as mudancas geoldgicas em curso?
Enquanto as discussdes continuam no Programa Internacional
Geoesfera-Bioesfera (IGBP, 2010), os historiadores associam o
Antropoceno a “historias dos impérios modernos e das colonias, a
expansao da Europa, ao desenvolvimento da navegacao e de outras
tecnologias de comunicacdo, a modernidade, a globalizacdo capita-
lista, ao global” (CHAKRABARTY, 2020)

COLONIALISM

Nesse sentido, para entender um dos marcos propostos, a saber, a
exploragao europeia e o desenvolvimento das navegacdes, partimos
do inicio no século XVI, “a longa jornada rumo ao capitalismo, que
comeca com a conquista e pilhagem das Américas” (BEAD, 2001).
Segundo o autor, os trés grandes marcos do que a historia ocidental
iria chamar de “grandes descobrimentos” come¢am em 1487, com
Bartolomeu Diaz cruzando o Cabo da Boa Esperancga; segue em 1492
com a chegada de Cristévao Colombo as Américas; e se completa em
1498, com a chegada na India de Vasco da Gama. “A grande cacada
pelas riquezas — pelo comércio e pilhagem — teve inicio” (BEAD, 2001).
O objetivo dos espanhois e portugueses era a extragdo e o trans-
porte para suas metropoles da maior quantidade possivel de metais
preciosos. Com o fim dos fildes da Boémia, da Saxonia e do Tirol,
“A Europa inteira precisava de prata” (GALEANO, 2010), moeda de

" fronteiras do design 3. [bem] além do digital



pagamento no trafico comercial. Em 1503, o primeiro carregamento
de metais preciosos chega a Espanha vindo das Antilhas. Em 1519, co-
meca a pilhagem dos astecas e. em 1534. a dos incas, no Peru. “Nds
espanhdis sofremos de uma doenca no coracdo que tem no ouro sua
Unica cura”, disse Hernan Cortez no México (BEAD, 2001). A minera-
¢do em terras astecas comegou, assim, quase imediatamente apds
atomada de Tecnoctitlan, em 1521; essa atividade produziu tantas
mortes no trabalho forcado das minas que rivalizou em nimero com
as doencas que vinham com os europeus.

O momento ndo teve precedente na histéria da humanidade:
duas imensas populagdes que ignoravam uma a outra entraram
subitamente em contato. Se para Baudot e Todorov (2019) nesse en-
contro nascia a historia moderna, para Dussel (1994) a modernidade
tem sua génese nas cidades medievais da Europa, mas s6 “nasce”
quando a Europa pode confrontar-se com “o Outro”. O entendi-
mento de Graeber é mais agudo na importancia das Américas para
a modernidade europeia: é no encontro com “o Outro” que se da a
base para algumas das mais importantes obras da filosofia politica
moderna: o Estado de Natureza de Hobbes e Rousseau nao seria
possivel sem a ampliagdo da imaginagao politica nos debates com
povos nativos das Américas, sobre temas como liberdade, igualdade
e razdo, “temas que foram centrais para o pensamento politica no
lluminismo” (GRAEBER, 2019). A centralidade da importancia das
Américas para a Modernidade na Europa se apresenta, entdo, como
traco fundamental para as mudancas globais que estao por vir,
inclusive no velho continente.

A Modernidade, entao, nasce como um grande discurso que
inventa, classifica e subalterniza o outro (DUSSEL, 1994). Nesse dis-
curso, o corpo do colonizado é destituido de vontade, subjetividade,
voz (HOOKS, 1995), tornado objeto, mao-de-obra para ser utilizado
da maneira que melhor convir para o colonizador/homem moderno.

Além de ser um tempo histérico que acontece com énfase na
segunda metade do século XX, com a independéncia das coldnias, o
pos-colonialismo também pode ser compreendido como um con-
junto de contribuicGes tedricas, que ganham evidéncia nos Estados
Unidos e no Reino Unido, tendo como caracteristicas uma critica ao
colonialismo, com um carater discursivo do social, o descentramento



das narrativas e dos sujeitos contemporaneos e a proposta de uma
epistemologia critica as concep¢des dominantes de modernidade.

Para Ballestrin (2013), existem questdes problematicas nesse
conjunto de contribuigGes tedricas. Inicialmente considerando que
pensadores pds-coloniais podem ser encontrados “antes mesmo da
institucionalizagdo do pds-colonialismo como corrente ou escola de
pensamento”, é importante notar, entdo, que a resisténcia a coloni-
zac3o nas Américas, na Africa e na Asia teve, de forma simultanea as
lutas para libertagcdo, um conjunto de pensadores que produziram
obras que nos trazem as vozes desses povos.

Dos relatos astecas do século XVI (BAUDOT; TODORQV, 2019)
passando pelas narrativas de pessoas escravizadas no século XIX,
como William Wells Brown (2020) e Harriet Jacobs (2020), o pensa-
mento politico latino-americano de escritores, politicos e ativistas
(Bolivar, Bilbao, Torres-Caicedo, Marti, Rodd e Bonfim, entre outros)
até chegar no século XX na obra fundamental da triade formada
por Albert Memmi (2007), Aimé Césaire (2020) e Frantz Fanon (2020),
seguidos por Edward Said (1990), um dos precursores do pds-colo-
nialismo como campo de estudo estruturado. Nesse momento do
século XX, duas grandes produgdes surgem, os estudos culturais
britanicos com a obra do jamaicano Stuart Hall (2009) e o Grupo de
Estudos Subalternos do Sul da Asia, no qual se destaca a pesquisa-
dora Spivak (2010) e, mais atualmente a obra pds-colonial lusitana de
Boaventura de Sousa Santos.

Essa breve lista de contribuicGes expressa o que Adélia Miglievich-
Ribeiro (2014) entende por pds-colonial, em sintese: “o esforco de
articulacao das vozes subalternas em busca da condicao de sujeitos
de sua propria fala e histéria”.

Em 1992, tem inicio a formacgdo de um grupo de intelectuais
latino-americanos e americanistas para a fundacao do Grupo Latino-
Americano dos Estudos Subalternos; em 1998, é publicado em
espanhol o “Manifiesto inaugural del Grupo Latino-Americano de
los Estudios Subalternos” no livro Teorias sin disciplina: latinoameri-
canismo, poscolonialidad y globalizacion en debate, coordenado por
Eduardo Mendieta e Santiago Castro-Goémez.

Apesar de ser inspirado no grupo asiatico, divergéncias comecam
a aparecer ja na sua publicagdo, em especial no artigo de Walter
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Mignolo, que critica as teses de Ranajit Guha, Gayatri Spivak, Homi
Bhabha e outros tedricos indianos e afirma que as teorias pds-colo-
niais “tém seu lécus de enunciagdo nas herangas coloniais do im-
pério britanico e que é preciso, por isso, buscar uma categorizacao
critica do ocidentalismo que tenha seu l6cus na América Latina”
(BALLESTRIN, 2013), e demanda uma ruptura com os autores euro-
céntricos (MIGNOLO, 1998).

Ainda no ano de 1998, acontece um encontro apoiado pela
CLACSO, na Venezuela, que retne pela primeira vez Arturo Escobar,
Anibal Quijano, Edgardo Lander, Walter Mignolo, Enrique Dussel e
Fernando Coronil. Era o inicio das articula¢oes para a formagdo do
grupo Modernidade/Colonialidade. Em 2000, é lancada a publicacéo
M/C: La colonialidad del saber: eurocentrismo y ciencias sociales. E
importante entender o conceito de colonialidade, que enuncia “algo
que transcende as particularidades do colonialismo histérico e que
nao desaparece com a independéncia ou descoloniza¢ao”. Tal dife-
renciacao explica a continuidade de modos de opressao tidos como
coloniais, mesmo apds o fim da colonizagdo (ASSIS, 2014).

Com essa questao em mente, o grupo M/C assume a escrita do
conceito decolonialidade sem o “s”, com o objetivo de diferenciar o
projeto de decolonizagao do grupo que atua na colonialidade do ser,
saber e poder, em contrapartida aos processos de descolonizacao,
associados ao momento histérico de libertagado nacional das col6nias.

E notado que as contribuicdes do grupo devem ser consideradas
mais por seu valor tedrico do que como agente em um processo
de praxis decolonial. Sendo assim, entre as maiores contribui¢des,
podemos citar:

(a) a narrativa original que resgata e insere a América
Latina como o continente fundacional do colonialismo,
e, portanto, da modernidade; (b) aimportancia da
América Latina como primeiro laboratério de teste
para o racismo a servico do colonialismo; (c) o reco-
nhecimento da diferenca colonial, uma diferenca mais
dificil de identificacdo empirica na atualidade, mas
que fundamenta algumas origens de outras diferen-
cas; (d) a verificagdo da estrutura opressora do tripé



colonialidade do poder, saber e ser como forma de de-
nunciar e atualizar a continuidade da colonizagao e do
imperialismo, mesmo findados os marcos histéricos de
ambos os processos; (e) a perspectiva decolonial, que
fornece novos horizontes utdpicos e radicais para o
pensamento da libertacdo humana, em didlogo com a
producao de conhecimento. (BALLESTRIN, 2014, p. 110)

Desde sua fundagao por dissidentes do Grupo Latino-Americano

de los Estudios Subalternos até a sua fragmentacdo mais recente, o
coletivo de pensadores, que se expressa eminentemente pela produ-
¢do académica, tem recebido um conjunto de criticas que devem ser
levadas em conta. Tais criticas sdo de ordem tedrica e conceitual e se
dividem em duas grandes categorias relacionadas: o essencialismo
no pensamento e o distanciamento das comunidades que atuam na
busca por formas de autonomia.

Inicialmente, ao tomar a América Latina como Locus de enuncia-
¢do, o grupo apresenta um diagndstico de separacdo da raga como
categoria primeira que legitima a dominacao colonial, que no seu
nascimento cria uma nova ordem social baseada na separacao entre
europeus e seus descendentes, de um lado, e negros, indigenas e
mesticos do outro. Como dito anteriormente, o colonialismo nao
submete os povos exclusivamente em relacao aos seus corpos, mas
também busca uma homogeneidade cultural que reprime cosmolo-
gias dos colonizados. Esse processo é denominado pelo grupo C/M
como “eurocentrismo”. Ao tomar esse diagndstico como base, o
pensamento decolonial se desenvolveu, em sua grande maioria, em
uma negacao de qualquer teoria tida como de origem eurocéntrica,
essencializando, assim, o pensamento e desconsiderando relagdes
e atravessamentos presentes nas teorias produzidas anteriormente,
mesmo que tenham surgido na América Latina, como é o caso do
colonialismo interno de Pablo Gonzales Casanova, negado em
favor do conceito de colonialidade criado por Quijano. Para isso, é
usada como argumento dessa escolha a etiqueta dada ao conceito
nascido na América Latina como eurocéntrico. Com isso se cai em
uma falacia ad hominem, atacando teorias, conceitos e autores, to-
mando como base um essencialismo e, por vezes, um determinismo
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geografico e se furtando de um debate mais profundo do contexto
global e local com base no conhecimento construido anteriormente
(MAKARAN; GAUSSENS, 2020). Outra questao que se coloca direta-
mente ligada a anterior é que essa postura entende as abordagens
socialistas como um pensamento eurocéntrico, propondo uma
abordagem tedrica-académica desprovida de uma agdo pratica

para mudanca na sociedade e com isso criando um afastamento das
iniciativas contemporaneas de acdo politica anticolonial produzidas
pelos povos tradicionais, que o grupo pretende defender.

Partindo da sabedoria herdada do seu tio Anténio Maximo,
mestre da arte de defesa chamada Juca, e que o ensinou que “em
alguns momentos precisamos transformar as armas dos inimigos em
defesa, para nao transformarmos a nossa defesa em arma” (SANTOS,
2021), Antonio Bispo da Silva, conhecido como Nego Bispo, ativista
politico, militante quilombola, atualmente no Quilombo Saco-
Curtume, em S3do Joao do Piaui, entende o contracolonialismo como
o uso dos conceitos adequados a realidade quilombola e indigena
para conduzir um didlogo com os nao quilombolas (SANTOS, 2021) .

Temas que na filosofia europeia sao tratados por uma aborda-
gem muitas vezes mecanicista (como é o caso do Holismo ou do
Atomismo) sdo traduzidos a partir de uma postura politica-epistemo-
l6gica, que articula com precisdo e em um nivel de sofisticagdo poé-
tica o conhecimento construido com base na ancestralidade, como
podemos ver nos conceitos-chave de seu pensamento: a confluéncia
e a transfluéncia:

Confluéncia foi um conceito muito facil de elaborar
porque foi sé observar o movimento das aguas pelos
rios, pela terra. Transfluéncia demorou um pouco mais
porque tive que observar o movimento das aguas pelo
céu. Para entender como um rio que esta no Brasil
conflui com um rio que esta na Africa eu demorei
muito tempo. E percebi que ele faz isso pela chuva, pe-
las nuvens. Pelos rios do céu. Entdo, se é possivel que
as dguas doces que estdo no Brasil cheguem a Africa
pelo céu, também pelo céu a sabedoria do nosso povo
pode chegar até nds no Brasil. (SANTOS, 2019)



Foi por meio de uma decisao do quilombo que Antonio Bispo se
tornou esse tradutor entre os dois mundos, e no processo cons-
truiu o conceito de contracoloniza¢do: “E o que é contracolonizar? E
reeditar as nossas trajetérias a partir das nossas matrizes”. A acdo de
pensadores e ativistas como Antonio Bispo representa o que a antro-
pologa Silvia Rivera Cusicanqui (2021) sintetiza como a luta anticolo-
nial, por um desejo pods-colonial.

CONSIDERACOES FINAIS

Até o momento, o presente artigo estabeleceu relacdes entre o
colonialismo e a crise climatica que nos levou ao antropoceno, bem
como apresentou um breve histdrico de teorias que lutaram contra

o colonialismo. Como consideracdes finais, serao apresentadas duas
variacoes de possibilidades de acao que precisam ser pesquisadas
em profundidade para entender sua capacidade de mudancga da
subjetividade de profissionais do campo do design com o objetivo de
possibilitar uma acado politica transformadora.

As marcas que trazemos da colonizag¢ao contribuem para criar,
com seu vasto aparato, a nossa subjetividade. Mudimbe (1988) nos fala
de trés modos do colonialismo dentro do processo histérico: a domi-
nacdo do espaco fisico, a “reforma” da mente nativa e a integracdo das
historias locais dentro de uma grande narrativa geral do colonialismo.

No processo de transformacao das mentes, é importante colocar
a ordem social e econémica do colonizador “ndo apenas como a or-
dem social desejavel, mas também a Unica possivel” (LANDER, 2005).

Esse pensamento cientifico moderno (de carater economicista)
tem formas particulares do conhecer e do fazer tecnoldgico, que
sdo ligados a sociedade ocidental e a subjetividade neoliberal
(LIRA, 2020), e tem como base o que Jan Berting define como
a separagao de origem judaico-crista entre Deus, 0 homem e a
natureza. Para Max Weber, foi por meio de uma “hostilidade ao
pensamento magico” (LANDER, 2005) herdado do judaismo pelo
cristianismo que se deu a racionalizacdo da vida econdmica, que se
consolida com o protestantismo.

Segundo Pierucci (2003), que fez extensa pesquisa na obra de Weber,
uma traducao mais adequada de Entzauberung (de Entzauberung der
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Welt, frequentemente traduzido como desencantamento do mundo)
seria “desmagicizacao”. Com a ateng¢ao adequada para o momento his-
torico presente, esse conceito de “desmagicizagdo” pode parecer pouco
convincente: seja ao ouvirmos Greta Thunberg discursando na ONU so-
bre a aproximacao da extingao em massa da humanidade, denunciando
que “tudo o que vocés fazem é falar de dinheiro e de contos de fadas
sobre um crescimento economico eterno” (THUNBERG, 2019) ou Ailton
Krenak reivindicando uma percepcado na qual “O pensamento magico de
um escravo do capitalismo é tdo fantastico que ele acredita que o capita-
lismo pode acabar com o mundo e criar outro” (KRENAK, 2021). Ao repetir
essas crencas nas solugdes vindas do complexo socioecondmico-colo-
nialista, os sujeitos correm o risco de criar uma realidade na qual vivem,
no minimo restringindo as proprias possibilidades de subjetivacdo e, no
limite, apresentando “uma realidade que ndo é a da experiéncia, mas a
do pensamento” (OGDEN; MUSZKAT, 2012). Para a psicanalise, esse é o
objetivo do pensamento magico.

Tomando o contexto histdrico dado, as necessidades de mu-
danca de aprofundamento em pesquisas da subjetivacdao, o caminho
de desenhar novos encantamentos passa, no primeiro caso, pelo
afastamento do pensamento magico, e a aproximacao do pensa-
mento onirico por meio do sonho.

Definido como “a possibilidade de imaginar os futuros em po-
tencial através de um mecanismo capaz de prospectar a experiéncia
pregressa e formar novos conglomerados psiquicos, juntando ideias
antigas de forma nova” (RIBEIRO, 2019), 0 pensamento onirico que
nos ocorre durante o sonho tem a caracteristica da acao de um
conjunto de forcas psiquicas, da percepcao acerca da realidade vi-
vida até nosso préprio imaginario. De forma diversa ao pensamento
magico, que tem como Unico objetivo evadir-se do enfrentamento
da verdade da propria experiéncia, no pensamento onirico “enxer-
gamos nossas experiéncias de vida sob muitos pontos de vista ao
mesmo tempo, o que nos permite adentrar um conjunto rico e nao
linear de conversas inconscientes com nés mesmos sobre essas ex-
periéncias vividas” (OGDEN; MUSZKAT, 2012).

No sonho, podemos observar, examinar e analisar o que nos
aconteceu e que precisamos de um esforco de elaboragdo psiquica
para acomodar na nossa subjetividade.



O fendmeno onirico seria, entdo, uma forma de pos-
sibilitar a narrativa do sofrimento, do desejo e da
experiéncia, ampliando os espacos imagéticos pro-
prios da légica inconsciente inerente a vida psiquica
e alargando a capacidade de nos apropriarmos do
momento social e politico que nos acomete. (IMBRIZI;
DOMINGUES, 2021) Tal abordagem pelo pensamento
onirico tem por objetivo responder a necessidade do
fomento a criatividade politica (BALLESTRIN, 2020;
PEREIRA, 2015; MACHADO, |.; BAREI, 2019) que crie
possibilidades para descolonizagao do pensamento
(SANTOS, 2021; LAMBERT; BARCELLOS, 2012).

Como segunda proposta, e que precisa de muito mais pesquisa, esta a
aproximac&o do pensamento onirico por meio de psicodélicos sintéti-
cos ou naturais. Nesse momento, vivemos uma “renascenca psicodé-
lica” (VIOL et al., 2021), motivada por trabalhos académicos e clinicos,
nos quais o debate cientifico e publico tem se direcionado as pesquisas
medicinais. Considerando que existe uma necessidade de mudanca
radical de entendimento de mundos, uma abertura para conceitos que
sempre tiverem pouca proximidade com a histéria do design tdo asso-
ciado com a modernidade, conceitos como cosmovisoes e pluriversos
(ESCOBAR, 2015), entdo as possibilidades de estados oniricos induzidos
por psicodélicos, a0 mesmo tempo, surgem discussdes sobre os usos
como ferramentas de design ontoldgico para descolonizar a conscién-
cia em busca de uma ag¢ao na “reorientac¢ao das relagdes fundamentais
entre humanos, coisas e o mundo” (FALCON, 2020).

Por fim, é importante entender que descolonizar o design ndo
significa criar uma nova categoria de pesquisa na academia, tam-
pouco um novo servigo no mercado, mas fazer parte de um projeto
politico, de uma nova pratica do design. Podemos dizer que descolo-
nizar o design é uma atividade que ndo pode ser feita para “tirar os
pedacos coloniais ‘ruins’ de um produto ou servico, sem ‘atrapalhar
os negdcios’ (SCHULTZ et al., 2018, p. 82), mas, sim, o exercicio de
repensar varias dimensdes da vida social, em relacdo direta com os
humanos e extra-humanos, modificando radicalmente a vida como
a entendemos, inclusive os negdcios.
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periéncia na area de Ciéncia da Computacao,
com énfase em Design de sistemas de
computacao, atuando principalmente na
investigacao, desenvolvimento e aplica-

cdo de métodos e técnicas de design como
instrumento de inovagao em Tecnologia da
Informacgao e Comunicagao.



FILIPE CALEGARIO GUTHEMBERG FELIPE DA SILVA

fcac@cin.ufpe.br guthemberg.silva@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/3633173094754364

Bacharel em Design pela Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE). Técnico
Multimidia com énfase em Jogos Digitais
pelo Ndcleo Avangado em Educagdo (NAVE-
Recife). Experiéncia em design de interfaces
e interacdo, com énfase em dispositivos web
e moveis.



ITAMAR MEDEIROS

medeiros.itamar@gmail.com
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JAINE CINTRA LIRA

jaine.lira@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/2159610523122258

Graduada e mestre em Design pela
Universidade Federal de Pernambuco, tem
especializagdo em motion design e webde-
sign. Foi coautora da editora de livros mo-
bile Cesarea, fez parte da equipe de arte da
revista Continente Multicultural, do nucleo
de projetos editoriais especiais do Jornal
do Commercio, desenvolveu projeto grafico
do jornal de literatura Pernambuco e foi
editora de arte e multimidia do jornal Didrio
de Pernambuco. Atualmente, é UX manager
na Accenture e doutoranda em Design de
Artefatos Digitais pela UFPE.



JOAO BARBOSA MOISES

jbm5s@cin.ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/8456206448279447

UX/CX designer vinculado a UFPE.
Coordenou time de design do Guideliners no
LIKA. Participou no desenvolvimento de tec-
nologia para a HP (Hewlet Packard). Analista
de negdcios e empreendedorismo do time
de negdcios do Voxar Labs.

JOAO MARCELO XAVIER
NATARIO TEIXEIRA

joao.teixe@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/3084098853925246

Possui Doutorado em Ciéncias da
Computagao pela Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE), com doutorado sandui-
che na Universidade do Chile. Atualmente, é
professor adjunto 1 e chefe do Departamento
de Eletronica e Sistemas da UFPE, mem-

bro do Colegiado e vice-coordenador da
P6s-Graduagado em Design da UFPE. Tem
experiéncia na area de ciéncia da compu-
tagcdo com énfase em sistemas embarca-
dos, atuando principalmente nos seguintes
temas: interagao, dispositivos de interacao,
realidade virtual e aumentada, computa-
¢ao de alto desempenho, programacao
paralela. Atua como pesquisador sénior no
Grupo de Pesquisa Voxar Labs do Centro de
Informatica da UFPE.



JOSE CARLOS P. ARCOVERDE JR.

José Carlos Porto Arcoverde Jr. é pesqui-
sador em metodologias de concep¢ao em
design, com énfase nas transformacoes nas

pessoas humanas e nao humanas que se dao

por meio do design, bem como no enten-
dimento do seu potencial emancipador, do
vivo e do n3o vivo. E professor de Filosofia
do Design no programa MPD da CESAR
School. Mestre em Design pelo PPGDesign
da UFPE, onde atualmente cursa o douto-
rado. Atua como consultor em design no
CESAR e tem trabalhado, desde 1990, com
colaboragado, comportamentos emergentes
e remix de varias linguagens nas areas das
artes visuais, design, musica e filosofia.
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LEONARDO AUGUSTO
GOMEZ CASTILLO

leonardo.castillo@ufpe.br
http://lattes.cnpqg.br/2061771070429217

Leonardo Castillo é designer formado pela
Universidad Nacional de Colombia (1994). Tem
ampla experiéncia no desenvolvimento de
produtos e servicos, com énfase nos aspec-
tos de inovagao, design e sustentabilidade.
No Japao, trabalhou como pesquisador em
design de interagdo no Kyoto Institute of
Technology (1997-1999). Culminou seus es-
tudos de mestrado (2001) e doutorado em
Design (2004) na Escola de Estudos Humanos
e Ambientais da Universidade de Kyoto, no
Japdo. Apds trabalhar como estagiario na
United Nations University veio para o Brasil
para atuar como consultor na area de inova-
cao em design para diversas organizagoes.
Leonardo ja participou em projetos junto

a Positivo, Nokia, Ministério da Educacao,
Coca-Cola, Fiat e Neoenergia. Realizou pos-
-doutorado em Design e Inovagao para a
Sustentabilidade na universidade de TU.Delft,
na Holanda (2011-2012). Atualmente, reside em
Recife e atua como professor e pesquisador
do Departamento de Design da Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE). E bolsista de
Produtividade em Pesquisa do CNPq - Nivel
2. Lider do Grupo de Pesquisa em Inovacao,
Design e Sustentabilidade, que tem como
foco de pesquisa o estudo das inter-relacdes
do design para a sustentabilidade, design

de servicos e o design de artefatos digitais.
Membro ativo da rede LeNSin (The Learning
Network on Sustainability International).
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MARIA EDUARDA BELEM MARINA MERGULHAO

mariaduda@gmail.com marina.mergulhao@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/4012120576260547

Acredito que as nossas cidades podem ser
mais inclusivas, seguras, saudaveis e vivas,

e é a esse sonho que me dedico. Urbanista

e arquiteta pela Universidade Federal de
Pernambuco, atualmente desenvolvo meu
mestrado no Departamento de Design da
mesma Universidade, com foco na construg¢ao
de ferramentas de inclusdo das criangas nos
processos de pensar e fazer cidades. Minha
formacao profissional e académica se con-
centra na concepg¢ao e no apoio a projetos de
desenvolvimento urbano sustentavel, com ex-
periéncia no terceiro setor, como cofundadora
do Massapé, e na gestdo publica, com atuagao
na Secretaria Executiva de Inovagao Urbana

e no Nucleo de Estudos em Politicas Pdblicas
e Ciéncias de Dados, ambos da Prefeitura do
Recife.
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NEY BRITO DANTAS

ney.dantas@ufpe.br
https://wwws.cnpq.br/cvlattesweb/pkg_
impcv.trata

PhD - Architectural Association School Of
Architecture (1998), mestre em Historia,
arquiteto, coach, SLAC/ICI. Pesquisador

da Pds-Graduagdo de Design, profes-

sor do Departamento de Arquitetura da
Universidade Federal de Pernambuco. Tem
se concentrado na pesquisa dos processos
de criagdo e inovagao e sua influéncia sobre
os negdcios criativos. Objetos de pesquisa
atuais: 1) design de experiéncia de aprendi-
zado mediada por assistentes digitais apoia-
dos por computacao cognitiva. 2) estudo de
tecnologias de observacao ilimitada na clari-
dade natural e entendimento dos processos
de originagao interdependente.
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RUI BELFORT

ruibelfort@gmail.com



SILVIO MEIRA

silvio@meira.com

WALTER FRANKLIN
MARQUES CORREIA

walter.franklin@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/3252289006108114

Coordenador do LaCA?l - Laboratério

de Concepcgdo e Analise de Artefatos
Inteligentes desde 2009, com portaria de
funcionamento pela UFPE; desenvolve pes-
quisa junto ao PAP - Programa de Avaliagao
de Produtos do Inmetro-RJ, onde possui
convénio firmado (2019-2023). Possui ampla
experiéncia na area de design, com énfase
em desenvolvimento de produto, avaliagao
de usabilidade e normatizacao, atuando
principalmente nas areas de design de con-
cepgao, metodologias, seguranca do pro-
duto, design centrado no usuario, HCI, UX/
Ul, design centrado no humano em realidade
virtual e aumentada, impressao 3D e prototi-
pagem rapida.



WEYNNER KENNETH
BEZERRA SANTOS

wey.uxr@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/4854213315731885

Designer e mestre em Design, atua ha quase
10 anos tanto como UX designer quanto
como pesquisador no desenvolvimento de
produtos em campos como os das aplica-
¢Oes moveis, fintechs, logitechs, edtechs, loT
e bens de consumo. Gerenciou e participou
de muitos projetos de pesquisa em técni-
cas de gestao e operacado do design e da
pesquisa; representacao digital e virtual de
usuarios; futurologia, foresight e ficcdo cien-
tifica aplicada ao design e gamificacdo para
os negdcios. Atualmente, busca aprimorar
para alcancgar o nivel de especialista e po-
sicoes de lideranca em UX, design ou outra
area relacionada a produto.

fronteiras do design 3. [bem] além do digital



4L









Os textos desse livro foram compostos em
Source® Sans Pro, fonte projetada por Paul D.
Hunt para o programa Adobe Originals que co-
mecou em 1989 como uma fundigdo interna
da Adobe. Esta fonte foi pensada para fun-
cionar bem em interfaces de usuario, sendo a

primeira de cédigo aberto desta fundic&o.

A fonte serifa usada nos titulos e aplicacbes pontuais
é a Source® Serif Variable, foi projetada por Frank
GrieRhammer para complementar a familia Source®
Sans Pro (Robert Slimbach prestou consultoria

em ambos os projetos). E vagamente baseada no
trabalho de Pierre Simon Fournier, em que muitas
das idiossincrasias tipicas dos projetos dele (como

a serifa inferior em "b" ou a serifa do meio em "w")
sdo encontradas. Ndo sendo um puro revival histo-
rico, Source® Serif se apropria de caracteristicas de

Fournier e as retrabalha para usos nos meios digitais.

Ainda uma terceira variagdo da Source® Sans, a
Source Code Pro, projetada por Paul D. Hunt e Teo
Tuominen, é pensada inicialmente para para aplicati-
vos de codificagdo (monoespacada), mantem as pro-
porcGes verticais da fonte que toma como referéncia

é usada nas capas desta colecdo pontualmente.

Todas as trés fontes sdo licencia-

das pela Open Font License.

Publicado na plataforma da Blucher

Open Access, em 2022.
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