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Resumo

Em diversos campos disciplinares, o processo de construcdo de cenarios é associado a praticas
organizacionais em que profissionais heterégenos atuam. No design para a inovacao social e a
sustentabilidade, seu potencial participativo é aproveitado para envolver cidaddos e atores da
sociedade civil nos escopos projetuais. Os cenarios representam futuros de sustentabilidade,
imaginados pelas comunidades envolvidas e orientados a catalisar os processos de inovagao
social. Nessas passagens, o campo do design elabora evolucGes metodoldgicas relacionadas a
representagdo. Este artigo concentra-se especificamente na discussdao dos processos
participados de construcdo de cendrios com énfase na representacdo. Para tanto, revisou-se
uma pluralidade de documentos: publicagdes cientificas, obras de divulgacdo, relatérios
projetuais e sites profissionais. Como resultado, o artigo fornece uma organizagdo
metodolégica dos processos participados de construcdo de cendrios, que articula sua
arquitetura a suas formas de representagdo. Ainda, o artigo sugere técnicas e ferramentas
disponiveis em manuais e toolkits recentes.
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Abstract

In various disciplinary fields, the process of scenario building is associated with organizational
practices in which heterogeneous professionals participate. In design for social innovation and
sustainability, its participatory potential is harnessed to involve citizens and actors from civil
society in design scopes. The scenarios represent sustainable futures, imagined by the involved
communities and aimed at catalyzing processes of social innovation. In these passages, the
field of design develops methodological advancements related to representation. This paper
specifically focuses on the discussion of participatory processes in scenario building with an
emphasis on representation. To this end, a variety of documents were reviewed, including
research publications, science popularization works, design reports, and professional websites.
As a result, the paper provides a methodological framework for participatory processes in
scenario building, which integrates its architecture with its forms of representation.
Additionally, the paper suggests techniques and tools available in recent manuals and toolkits.
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1. Introdugdo

O processo de construcdo de cenarios é cada vez mais difundido nas praticas contemporaneas
de design, perpassando diversas abordagens projetuais. Ainda no século passado, o processo
era praticado em diversos setores de atuacdo do design, eventualmente de forma intuitiva e
informal. Na passagem do século, tornou-se central no design estratégico e no design para a
sustentabilidade, configurando-se como objeto de proposicdes metodoldgicas especificas
(BERGONZI, 1996; MAURI, 1996; MANZINI; JEGOU, 2003, 2006). A partir disso, torna-se central
também no design especulativo, e se amplia a variedade das proposicées (DUNNE, 2008;
DUNNE; RABY, 2013).

O design encontrou os primeiros insumos tedricos para a construcdo de cenarios nas
disciplinas que compdem o campo da futurologia, como o planejamento estratégico (KAHN,
1965; GODET, 1987; SCHWARTZ, 1991; VAN DER HEIJDEN, 1996), e também, claramente, nas
praticas dos mesmos designers (veja-se, por exemplo, POLINORO, 1993). Nessa direcdo, as
primeiras formulagGes do processo de construcdo de cenarios sdo principalmente situadas em
contextos organizacionais corporativos, de que participam profissionais com diversas
extracdes disciplinares, pertencentes a diversos niveis hierdrquicos e com diversas func¢des na
empresa ou, eventualmente, externos a ela.

Ainda no comeco desse percurso, em um ensaio que se alimenta de insumos
imagéticos heterogéneos, préprios dos campos do design, da sustentabilidade e da ficcdo
especulativa, Francesco Bergonzi (1996) intui a oportunidade de operar por cenarios para
sintonizar o discurso do design com a questdo ambiental, considerada como um trago
marcante do espirito do tempo na virada do milénio e, sobretudo, como uma “prospectiva de
futuro”, ou seja, “a capacidade de projetar o pensamento para além do hoje e definir objetivos
que possam estimular consequentes linhas de a¢do” (1996, p. 159. Tradugdo do autor). Logo
mais, Bergonzi pergunta “qual esperanca para um planeta que deve sobreviver entre a
necessidade de um desenvolvimento constante e a duvida lacerante que tal desenvolvimento
nunca podera ser realmente sustentdvel?” (1996, p. 159. Traduc¢do do autor). Para Bergonzi,
operar por cenarios € uma maneira de vislumbrar alternativas na prospectiva de futuro da
sustentabilidade.

Na mesma época, Ezio Manzini e Francois Jégou (2003; 2006) também estavam
trabalhando com o processo de construcdo de cenarios. No lugar de assumir como referéncias
“as visOes propostas, por exemplo, por um diretor de cinema ou um ilustrador de ficcdo
cientifica” (2006, p. 191. Traducdo do autor), eles preferiam concentrar-se no potencial
participativo do processo de construcdo de cenarios, a procura do envolvimento de cidaddos e
atores da sociedade civil nos escopos projetuais. No trabalho dos autores, os cendrios
representam futuros de sustentabilidade, imaginados pelas comunidades envolvidas e
orientandos a catalisar os processos de inovagdo social. Nas prdticas dos membros da rede
internacional de laboratérios de design para a inovagdo social e a sustentabilidade (DESIS), da
qual Manzini e Jégou sdo representantes importantes, os processos de projetacdo e de
construgdo de cendrios comegam a entrelacgar-se indissoluvelmente (FRANZATO, 2020, 2022).

Nessas passagens, umas das principais evolugdes metodoldgicas proporcionadas pelo
design é relacionada a representagdo nos processos participados de construcdo de cendrios
(FRANZATO, 2020, 2022). Apesar disso, ha lacunas quanto a trabalhos voltados a
representacdo. Nas paginas desta revista, por exemplo, ndo havia artigos especificamente
dedicados a questdo. Este artigo concentra-se especificamente na discussdo dos processos
participados de construcdo de cendrios com énfase na representacao.
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Para tanto, revisou-se uma pluralidade de documentos: publicacbes cientificas, obras
de divulgacdo, relatérios projetuais e até sites profissionais. Para a selecdo dos documentos,
partiu-se do trabalho da rede DESIS, considerada como um campo de exploragdo relevante,
embora nado exclusivo, pelas razées anteriormente apresentadas, que serdo aprofundadas ao
longo do artigo. Nesse sentido, vale ressaltar a importancia da experiéncia de pesquisa e
projeto “Sustainable Everyday. Scenarios of Urban Life”. Liderada por Manzini e Jégou, a
experiéncia foi elaborada por uma ampla rede interuniversitdria, com o patrocinio do
Programa das Na¢Ges Unidas para o Desenvolvimento (UNDP), tendo resultado em uma
exposicdo na Triennale di Milano e em um catdlogo com vocagdo para a divulgagao cientifica e
a didatica (MANZINI; JEGOU, 2003). Justamente por essas razdes, a experiéncia influenciou o
desenvolvimento da rede DESIS (MERONI, 2007), o discurso do design para a sustentabilidade
em geral (CESCHIN; GAZIULUSQY, 2016; FRY, 2009) e, também, outras vertentes projetuais que
encontraram nos cenarios um processo definidor, como o design especulativo (DUNNE, 2008).
Ainda, consultaram-se sites relacionados a rede DESIS (SOLUTIONING, 2003; STRATEGIC
DESIGN SCENARIOS, 2010). Com esses insumos, foram organizadas questdes teodrico-
metodoldgicas referentes a representacdo nos processos de construcdo de cendrios. Logo,
para explorar a dimensdo técnica e ferramental de tais processos, consultaram-se manuais e
toolkits, conhecidos pelos especialistas em cenarios, pois elaborados por agéncias e institutos
de design e futurologia, dando-se preferéncia a materiais on-line e disponiveis ao publico em
acesso aberto.

Como resultado, o artigo fornece a comunidade do design uma organizagao
metodolégica dos processos participados de constru¢do de cendrios, que articula sua
arquitetura (MANZINI; JEGOU, 2006) a suas formas de representa¢do (SOLUTIONING, 2003). As
formas de representagdo sdo associadas diversas técnicas e ferramentas disponiveis em
manuais e toolkits de publicagdo recente. Finalmente, o artigo propde um quadro de sintese
das elaboragdes operadas ao longo do artigo.

2. Design Para a Inovagao Social e a Sustentabilidade

Na virada do século, ocorreu uma mudanca significativa na evolucdo do design para a
sustentabilidade (CESCHIN; GAZIULUSQY, 2016). Antes, a atividade dos designers concentrava-
se especialmente na dimensdo ambiental, procurando o desenvolvimento de produtos (bens
industriais, servicos ou sistema produto-servi¢o) cujos processos de producdo e consumo
fossem otimizados para causar menor impacto ao meio ambiente. Porém, apesar dos bons
resultados alcangados, diversos especialistas constataram que a simples redug¢ao do impacto
ambiental ndo levaria a sustentabilidade, até porque o ritmo de producdo e consumo dos
produtos continuava aumentando de forma tal que, embora individualmente fossem menos
impactantes, seu impacto global aumentava (MANZINI; VEZZOLI, 2003; CRUL; DIEHL, 2006;
VEZZOLI et al.,, 2014). Tornava-se cada vez mais evidente a urgéncia de procurar a
sustentabilidade de modo mais sistémico e no longo prazo (FRANZATO, 2020, 2022).

A partir disso, a rede DESIS comega um percurso projetual para a mudanga dos
modelos de desenvolvimento da sociedade industrial, frente a sua evidente insustentabilidade
(FRANZATO, 2020, 2022). Segundo Manzini, presidente da rede, o caminho rumo a
sustentabilidade requer uma “descontinuidade sistémica” que mude a ideia vigente de
desenvolvimento e de bem-estar (2008, p. 19, 25-28, 61). Requer a passagem desta sociedade
que associa seu bem-estar ao crescimento continuo da capacidade de produgdo e consumo,
para uma sociedade que aprenda a desenvolver-se nos limiares da sustentabilidade,
“simultaneamente melhorando a qualidade de todo o ambiente social e fisico” (MANZINI,
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2008, p. 19. Traducdo do autor). Assim, inovacdo social e sustentabilidade convergem e
tornam-se objetivos combinados do design. De acordo com a definicdo da Young Foundation,
entendem-se inovagdes sociais:

[...] como novas ideias (produtos, servicos e modelos) que satisfazem as
necessidades sociais e, simultaneamente, criam novas relagdes sociais ou
colaboragdes. Em outras palavras, sdo inova¢des boas para a sociedade e
que aumentam a capacidade de agir da sociedade (MURRAY; CAULIER-
GRICE; MULGAN, 2010, p. 3. Tradugdo do autor).

Desenvolvimento e bem-estar devem ser compreendidos de modo articulado e, além
disso, procurados na complexidade ecossistémica em que vivemos. Essa relacdo é crucial na
proposta da rede DESIS, pois ela é o principio estratégico do qual se desdobra o método
projetual praticado pelos seus membros. A rede DESIS procura criar as condi¢cdes para que a
mudanca prospectada “possa acontecer ndo como uma necessidade, mas como uma escolha”
(MANZINI, 2008, p. 39). A mudanga ndo é imposta e ndo deveria pesar sobre a sociedade, mas
ser procurada por ela, porque inserida no horizonte de um futuro desejavel.

Para esse escopo, a rede DESIS adota o processo de construcdo de cenarios, que logo
se torna especialmente importante nas suas praticas (MANZINI, 2003a; MANZINI; JEGOU,
2003, 2006; FRANZATO, 2020, 2022). O trabalho da rede DESIS concentra-se em processos
participados de construcdo de cendrios alternativos a realidade presente. Trata-se de
processos que permitem o trabalho coletivo de discussdo dos modelos de desenvolvimento
vigentes, a antecipacdo e a avaliacdo de alternativas de convivialidade e sustentabilidade, bem
como a convergéncia dos diversos atores envolvidos em objetivos comuns.

3. Processos Participados de Construgdo de Cendrios

Conforme foi descrito e aprofundado em trabalhos anteriores (FRANZATO, 2020; 2022), a rede
elabora tais cendrios especialmente por meio de dois processos complementares. O primeiro
perpassa a coleta, o estudo e o compartilhamento de inova¢des emergentes nos diversos
contextos de atuagao dos membros da rede, que possam constituir uma base referencial para
a elaboracdo dos cendrios (MANZINI; JEGOU, 2003; MERONI, 2007; DESIS, 2016a; DESIS,
2016b). Trata-se de praticas sustentdveis ja consolidadas em um determinado contexto ou
apenas prototipicas, eventualmente desenvolvidas sem a contribuicio de designers
profissionais, que abordam as questdes relacionadas ao desenvolvimento da sociedade com
originalidade. Sozinhas, as inovagdes coletadas ndo ilustram os cendrios, mas se oferecem
como indicios para sua elabora¢do. Por meio de sua articulagdo e interpretacdo, é possivel
vislumbrar possibilidades de futuros alternativos para a sociedade e oportunidades para o
projeto.

O segundo processo é a organizacdo de workshops cocriativos “para conceber,
visualizar e desenvolver cendrios e solugdes sustentdveis, no ambito dos processos amplos e
articulados de coplanejamento que caracterizam a inovagdo dos sistemas sdcio-técnicos
contemporaneos” (MANZINI, 2003b, p. 233. Traducdo do autor). Segundo Manzini, para
organizar tais workshops, o designer pode acessar a bagagem do design estratégico, tendo em
vista suas possibilidades processuais e instrumentais para organizacao de uma pluridiversidade
de atores da inovacgao social, na coordenacado de reunides de cocriacdo e na elaboracao de
cenarios (MANZINI, 2003c). Nesses workshops, o designer torna-se apenas “um operador que
pode facilitar a construcdo de uma visao compartilhada, por meio da geracao e da proposicao”
desses cenarios e de solugdes sustentaveis (MANZINI, 2003b, p. 233. Tradug¢do do autor).
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O que diferencia tais processos participados de construcao de cendarios dos processos
de design estratégico elaborados em contextos empresariais ou dos processos de design
especulativos é sua abertura e procura para a participacdo de pessoas em qualidade de
cidadaos, por suas experiéncias sociais, e ndo por sua competéncia profissional.

3.1. Cenarios Que Orientam o Processo de Design (DOS)

Manzini e Jégou (2003, 2006) estdo entre os primeiros a propor uma organizacao dos
processos de construcdo de cendrios prépria da area disciplinar. Seu trabalho situa-se entre o
design estratégico, o design participativo e o design para a inovacdo social e
sustentabilidade, e pode ser relevante para as demais vertentes projetuais relacionadas
transformacao social e a transi¢do ecolégica.

L

Manzini e Jégou (2006) partem de processos de construgdo de cenarios da futurologia
e do planejamento estratégico, voltados a elaboracdo de politicas de gestdo ou governo
(Policy-Orienting Scenarios, POS), e se movem em direcdo a processos de construcdo de
cendrios que orientem especificamente a atividade projetual (Design-Orienting Scenarios,
DOS). Nessa dire¢do, os autores definem cenarios como “sets de visGes motivadas e
articuladas, que visam a catalisar as energias dos diversos atores envolvidos no processo de
design, gerar uma visdo comum e, desejavelmente, orientar suas acées na mesma direcdo”
(2006, p. 193. Traducdo do autor). Para tanto, os autores alertam que os DOS:

[...] devem ndo apenas apresentar a visdo, mas também ser plausiveis e
discutiveis. Isto é, devem mostrar um estado das coisas que poderia existir
(acontecer realmente e/ou ser o resultado de uma acgdo consciente) e
devem ser apresentados de forma a permitir e estimular sua discussao e
avaliagdo (ou seja, eles devem esclarecer suas motivagdes e articular-se em
propostas que permitam compreender e ponderar seus pressupostos e
implicacdes). (MANZINI; JEGOU, 2006, p. 191. Tradugdo do autor).

De maneira assertiva, Manzini e Jégou afastam-se dos cendrios autorais elaborados
pelos mestres do design, da arquitetura e do urbanismo, ou de outras formas de expressao da
criatividade, como o cinema ou a literatura, com seus fildes de ficcdo cientifica. Tal
afastamento marca a diferenga em relagdo aos processos projetuais que, na época,
alimentavam as reflex6es disciplinares sobre os cenarios e que, ainda hoje, ecoam nos
desenvolvimentos do design especulativo.

Os processos participados de construgao de cendrios procuram a participagao das
pessoas, tanto no processo de imaginac¢do, discussdo e avaliacdo de futuros possiveis, quanto
no processo da realizacdo dos futuros escolhidos. A construcdo de cenarios ja é a construcgdo
do futuro, ndo havendo um limite bem definido entre elas. Por isso, os autores recomendam
gue os DOS sejam ndo apenas discutiveis e plausiveis, mas também viadveis e gerenciaveis. Os
projetistas e as demais pessoas envolvidas nos processos participados de construcao de
cenarios deveriam poder manusear a complexidade de suas propostas e se engajar nelas.

A partir dessa opg¢do, os autores definem os trés componentes que articulam a
“arquitetura dos cenarios”. Além do componente “visdo”, conceito que caracteriza todos os
processos de construcdo de cendrios, os autores sugerem que os DOS incluam também os
componentes “motivacao” e “propostas":

Vis@io: é o componente mais especifico de um cenario. Responde a questado
basica: “como seria o0 mundo se...?”, e faz isso propondo uma histdria e/ou
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fornecendo uma imagem sintética de como seria o estado das coisas se uma
determinada sequéncia de eventos acontecesse.

Motivagdo: é o componente do cendrio que legitima sua existéncia e lhe da
sentido. Responde a pergunta: "por que esse cenario é significativo?", e faz
isso explicando racionalmente o que se queria avaliar por meio de sua
construcgdo, quais eram suas premissas, quais condi¢cdes foram consideradas
e, por fim, como serdo avaliadas as diferentes alternativas propostas [...].

Propostas: é o componente que da profundidade e consisténcia a uma visdo.
Responde as perguntas: "Como é articulada, concretamente, a visdo geral?
Quais sdo seus elementos? Como se pode implementa-la?”. Diferentes tipos
de cenarios [..] ddo origem a diferentes tipos de propostas cuja
caracteristica comum é fazer com que o cendrio que antecipam seja mais
claro, verificavel e avaliavel em relagdo a motivagdo inicial. (MANZINI;
JEGOU, 2006, p. 192. Traducdo do autor.)

Na articulacdo desses trés componentes, de acordo com os autores, a construcdo de
cenarios pode caracterizar-se como um processo mais voltado a exploragdo ou a focalizacao:

Exploragdo: refere-se a exploragdo do campo das possibilidades, ou seja, a
realizagdo de uma panordamica (possivelmente exaustiva) das alternativas
praticdveis por um ator ou um grupo mais ou menos predefinido de atores.
Pode ser considerado como a fase “divergente” de uma atividade de
projeto.

Focalizagdo: refere-se a focalizagdo de um objetivo, ou seja, a convergéncia
de um conjunto mais ou menos predefinido de atores para uma visdo
comum sobre os resultados a serem alcangados. Pode ser considerada como
a fase “convergente” de uma atividade de projeto (MANZINI; JEGOU, 2006,
p. 195. Tradugdo do autor).

De toda maneira, normalmente, ha a coexisténcia das duas possibilidades. Os autores
(2006, p. 204) ndo delimitam claramente os limites entre o processo de construcdo de cendrio
e o processo de design, especificamente de design estratégico. Pelo contrario, borram a
distincdo. Os dois processos acabam por entrelacar-se, e 0s cenarios passam a caracterizar
uma maneira de projetar (veja-se também REYES, 2015).

A construcdo de cenarios parece especialmente favoravel ao exercicio de abertura e
fechamento do processo projetual, conceitos que ddo forma ao modelo do diamante duplo
(BANATHY, 1996; DESIGN COUNCIL, 2019). A exploracdo sugere aos atores envolvidos no
processo de projeto abrir o foco da visdao e rascunhar o campo do possivel com tragos rapidos
e soltos. Nesse campo, entdo, sdo identificadas diversas alternativas projetuais. A focalizagao
sugere-lhes, justamente, fechar o foco nas diversas alternativas e discutir as melhores
oportunidades projetuais.

Dessa forma, a pluralidade é outra caracteristica que distingue os DOS. Os processos
participados de construcdo de cendrios tendem a vislumbrar visdes alternativas, com suas
motiva¢des e propostas, para permitir a pratica da diversidade: diversidade de pontos de vista,
de processos criativos, dialdgicos e criticos, de horizontes mirados.
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3.2. Representacdo dos DOS
Em relacdo a representacao dos DOS, Manzini e Jégou afirmam:

Os DOS podem ser apresentados por meio de diferentes formas de
expressdo (narrativa, ilustragdo, cinema, artes performaticas etc.), mas, de
toda maneira, devem ser embasados em “simulages projetuais”, ou seja,
na apresentagdo de solugdes, produtos e servigos ainda ndo existentes, mas
potencialmente realizaveis (2006, p. 204. Tradugdo do autor).

Para os autores, entdo, hd grande liberdade na representacdo dos DOS. Observa-se
gue a listagem das formas de expressdo consideradas, entre parénteses, é ampla, diversa e
aberta. Nao faz referéncia direta ao campo disciplinar, mas a outros campos, das letras as
artes. A listagem, ademais, compreende formas de representacdo dinamicas, que se
desdobram na dimensdo temporal, e ndo formas de representacdao estaticas, que mais
caracterizam a tradicdo da representacdo em design (CATTANI; LEENHARDT, 2017). Isso se
justifica facilmente, pois, desde os POS, ou seja, desde os cenarios da futurologia e do
planejamento estratégico, os cenarios “expressam-se em forma narrativa: sdo histérias que
descrevem um estado de coisas e/ou sequéncias de decisdes e suas consequéncias provaveis”
(MANZINI; JEGOU, 2006, p. 193. Traducio do autor.).

Na citacdo de Manzini e Jégou, também se pode observar a relagdo que os autores
estreitam entre os DOS e as solugbes projetuais que os DOS permitem prospectar. A
representacdo deveria permitir a simulacdo dos sistemas produto-servico prospectados.
Reitera-se, assim, a compreensdo dos processos participados de construgdo de cenarios como
processos de projetos completos, até a concepcao de artefatos. Os processos participados de
construcdo de cendrios, porém, sdo especialmente voltados para que esses artefatos sejam
situados nos seus possiveis contextos de fruicdo, permitindo antecipar a experiéncia da fruicdo
e do mesmo contexto. Vai nessa direcdo a referéncia que Manzini e Jégou fazem a narrativa,
ao cinema e, sobretudo, as artes performaticas.

Para continuar o aprofundamento da andlise da constru¢do de cendrios e da
representacao dos DOS, pode-se recorrer aos materiais anteriormente recolhidos por Jégou,
no site da rede de design estratégico Solutioning (2003) e, depois, no site da agéncia de
consultoria em design estratégico Strategic Design Scenarios (2010). Observa-se que o
primeiro site ndo esta mais disponivel, a ndo ser que se recorra ao arquivo digital Wayback
Machine.

Jégou propde organizar as técnicas e as ferramentas para a representacdo e, logo, a
simulagdo dos cenarios, dividindo-as em vistas de frente, vistas de topo e linhas do tempo
(SOLUTIONING, 2003), conforme a Figura 1 ilustra. De maneira geral, um cenario é
representado por meio de uma juncdo de producbes dessas formas de representacdo,
livremente composta pela comunidade de atores envolvidos no processo. Nas proximas
subsecdes, vistas de frente, vistas de topo e linhas do tempo serdo analisadas, explicitando-se
seus objetivos, descrevendo-se sua relacdo com os componentes da arquitetura dos DOS e
apontando-se técnicas e ferramentas usadas para sua representacdo, com exemplos de
producdes graficas.
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Figura 1: Técnicas e ferramentas para a simula¢ao de cendrios.
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Fonte: https://web.archive.org/web/20111129134823/http://www.solutioning-design.net/

3.2.1. Vistas de Frente

As vistas de frente tém o objetivo de apresentar os futuros imaginados e as solugbes
relacionadas (sistemas produto-servigo) para quem poderia vivencia-los, ou seja, no caso dos
processos participados de construgdo de cenarios, para os mesmos participantes do processo e
para as demais pessoas interessadas nas evolugées do processo.

Trata-se de representagdes sintéticas e evocativas, cuja apreensdo deveria ser rapida e
intuitiva, pois, interagindo com elas, as pessoas deveriam compreender facilmente qual é a
visdo geral do cenario e quais sdo seus pressupostos.

Voltando aos trés componentes dos DOS, sdo representacbes especialmente dedicadas
a comunicacdo dos componentes motivacdo e, sobretudo, visdo. Nessa direcdo, visto que
Manzini e Jégou identificam o componente visdo como o mais especifico dos cenarios, as vistas
de frente sdo as mais caracteristicas dos processos de sua construcao.

Sdo especialmente importantes nos processos voltados a exploracdo do campo da
possibilidade. Mais do que entrar nos detalhes projetuais, oferecem uma panoramica sobre os
futuros possiveis e suas atmosferas, permitindo simular sua experiéncia. As vistas de frente
permitem antecipar as estéticas dos cendrios imaginados e, logo, as novas éticas que
prefiguram.

Narrativas, realizagGes audiovisuais e performances sao indicadas para compor uma
vista de frente, eventualmente por meio do emprego das diversas técnicas de storytelling
disponiveis (IDEO, 2009; NAMAHN; SHIFTN, 2016). A elaboracdo de pequenas realiza¢Oes
audiovisuais (Figura 2), por meio de gravagdes (inclusive rudimentares, com o simples uso do
celular, o recurso a banco de dados de acesso aberto, ou a técnica de stop-motion etc.) é uma
das possibilidades mais praticadas, pois permite contar histérias sem abdicar do potencial
imagético que caracteriza o design (STRATEGIC DESIGN SCENARIOS, 2010).
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Figura 2: Capturas do video Aguas dos Sinos 2030, elaborado por Jaqueline Freitas Comparin,
Fernanda Galvao Sklovsky, Marcos Eduardo Engelmann e Natali Abreu Garcia, em um workshop
orientado a construgao de DOS relacionados ao objetivo de desenvolvimento sustentavel 11, da

Organizagdo das NagSes Unidas: cidades e comunidades sustentaveis (ONU, 2015)
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=uMz1RYX1zKE

O design, entdo, pode recorrer a area de letras, da comunicagdo social ou das artes,
especialmente das artes performaticas. Também, claramente, pode recorrer aos seus proprios
recursos: os mesmos conceitos projetuais, modelos e protdtipos, em muitos casos, colaboram
para a experiéncia dos futuros imaginados, e ndo apenas das solu¢des relacionadas. Conceitos
projetuais, modelos e protdtipos, inclusive, podem ser usados como props, ou seja, como
objetos cénicos dessas narrativas, realizagdes audiovisuais, performances ou ilustragdes
(DUNNE, 2008, p. 92-98).

Nos toolkits projetuais, é possivel encontrar outras técnicas e ferramentas que podem
ser usadas para compor uma vista de frente, como, por exemplo, as manchetes do futuro
(IDEO, 2002; SERVICE DESIGN TOOLS, 2020), matérias ficticias publicadas em jornais e revistas,
pos-datadas em um futuro mais ou menos distante, que ddo noticia das possibilidades
cenaristicas imaginadas. Também a elaboracdo de ilustracdes ou colagens panoramicas é
frequente (SILVA; SILVEIRA; FRANZATO, 2022).

Ainda, a rede Solutioning (2003) e a agéncia Strategic Design Scenarios (2010) indicam
a elaboracdo de posteres de inspiracdo publicitaria (Figura 3), pois a publicidade é a forma pela
qual a maioria dos usuarios tem um primeiro contato com uma nova solucdo e com a
proposicdo de futuro que essa solucdo traz consigo. Preparando a novidade, a publicidade
torna-se um recurso comunicativo interessante para deslocar as pessoas do presente ao
futuro.
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Figura 3: Poster publicitario
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Fonte: https://web.archive.org/web/20070729011921fw_/http://www.solutioning-
design.net/ss/ss_01_popup.html

3.2.2. Vistas de Topo

As vistas de topo tém o objetivo de elaborar as configuracdes sistémicas que poderiam ser
articuladas para a transformacdo dos cenarios em realidade. Tais visGes descrevem a
organizagao, tanto da rede de atores envolvidos no processo transformativo, quanto das
solu¢Bes concebidas, com seus processos de produgdo, distribuicdo, uso e consumo, descarte
ou reaproveitamento. No primeiro caso, identificam as pessoas fisicas e juridicas, bem como os
parceiros institucionais, e discriminam seus papéis. Além disso, mapeiam suas relagdes
colaborativas e trocas. No segundo caso, descrevem e detalham os sistemas produto-servico.

Trata-se, entdo, de representagbes analiticas, especialmente Uteis para delinear o
componente de propostas da arquitetura dos DOS, pois explicam como os cenarios e as
solugBes relacionadas seriam implementadas e passariam a realizar seus efeitos. De toda
maneira, as vistas de topo servem também para elaborar o componente motiva¢do, pois
explicitam o posicionamento e a contribui¢cdo dos diversos atores envolvidos.

Sdo especialmente importantes nos processos voltados a focalizacdo de objetivos,
justamente por entrarem na descricdo dos detalhes projetuais.

Mapas abstratos e quadro de analises sdo indicados para compor uma vista de topo. O
design pode valer-se de recursos préprios da disciplina e situados no entrelacamento dela
com, por exemplo, a gestdo ou a engenharia de producdo. A rede Solutioning (2003) e a
agéncia Strategic Design Scenarios (2010), por exemplo, indicam a elabora¢do de mapas de
sistemas (Figura 4). Para aprofundamentos, veja-se Morelli (2007).

Para os mapeamentos, hd os mapas de atores (SCHIFFER, 2007; FOGG, 2010; NYC
SERVICE DESIGN STUDIO, 2017; SERVICE DESIGN TOOLS, 2020), inspirados pela teoria dos
grafos, que auxiliam na representagao das redes de relagdes e processos elaboradas pelos
atores envolvidos na realizagdo de uma proposta. Para focalizar em atores especificos,
ademais, pode-se recorrer as personas (SERVICE DESIGN TOOLS, 2020), que podem servir para
figurar atores que ndo participam do processo, mas cuja presenca seria relevante, tornando-os
presentes.
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Figura 4: Mapa de sistema do sistema produto-servigco E-meal
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Fonte: https://web.archive.org/web/20111129134823/http://www.solutioning-design.net/

Também ha os mapas sistémicos (BISTAGNINO, 2009), usados para mapear 0s
processos de uma cadeia produtiva e do ciclo de vida dos produtos, em sua relagdo com o
territério de referéncia. Trata-se de elaborag¢Ges especialmente importantes no redesign de
modelos produtivos de acordo com as légicas da economia circular, bem como na elaboracéo
de sistemas produto-servico do berco ao bergo.

Ainda, para compor uma vista de topo, a literatura e os toolkits disponibilizam uma
série de quadros que, diferentemente dos mapas, permitem analisar separadamente os
aspectos de uma proposta, como os Business Model Canvas (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010).

Observa-se que muitas das técnicas e das ferramentas mencionadas sao oriundas de
outros campos disciplinares, e o design vem se apropriando delas de forma original. Nas
ultimas décadas, de fato, o design assumiu o desafio de configurar sistemas e processos, além
de produtos, e deve atualizar suas formas de representacdo. Nesse sentido, os mapas e os
qguadros servem como desenhos técnicos dos sistemas concebidos.

3.2.3. Linhas do Tempo

Como se viu antes, também para compor uma vista de frente pode-se recorrer a técnicas e
ferramentas que trabalham na dimensdo temporal. Por exemplo, podem-se elaborar pequenas
realizagGes audiovisuais (Figura 2). O objetivo das linhas do tempo, porém, é semelhante ao
das vistas de topo, mais do que ao das vistas de frente. Como no caso das vistas de topo, de
fato, também as ferramentas e as técnicas das linhas do tempo descrevem as solucGes
concebidas e seu funcionamento, servindo como seus desenhos técnicos. Pense-se, por
exemplo, nos blueprints no escopo do design de servico (SERVICE DESIGN TOOLS, 2020).
Ademais, as linhas do tempo podem colaborar com o desdobramento da evolucao dos
processos necessarios a realizacdo dos cendrios prospectados, explicando como alcangar a
visdo final. Esse tipo de descri¢cGes é especialmente importante no caso em que a realiza¢do
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dos cenarios preveja o envolvimento de um sistema complexo de atores, ao longo de arcos
temporais maiores (como no caso de cenarios elaborados com as técnicas do backcasting (THE
NATURAL STEP, 2012).

Entre as técnicas empregdveis para desdobrar uma proposta na linha do tempo, a rede
Solutioning (2003) e a agéncia Strategic Design Scenarios (2010) indicam a elaboracdo de
storyboards. Nos toolkits projetuais, ha diversas sugestOes para a elaboracdo de storyboards
(veja-se, por exemplo, NYC SERVICE DESIGN STUDIO, 2017; FROG, 2012). Similares aos
storyboards, também as histdrias em quadrinhos podem ser consideradas como género
interessante para trabalhar na linha do tempo (Figura 5).

Figura 5: Storyboard elaborado pela agéncia de design social Thinkpublic
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Desenvolvida a narrativa e identificados os momentos tdpicos, para representa-la, os
profissionais da Thinkpublic optaram por tirar uma série de fotos do protagonista, em um
ambiente que pudesse evocar a cena prefigurada, usando objetos cénicos. Logo, posterizaram
as fotos e aplicaram filtros para se aproximar da linguagem da ilustracdo. Finalmente,
montaram as fotos e adicionaram as legendas e os balGes.

O exemplo demonstra que, para trabalhar com tais técnicas e ferramentas de
representacdo, ndo sdo necessarias elevadas competéncias de desenho e experiéncia com a
ilustracdo, o que se torna relevante nos processos participados de construcdo de cendrios e
nos processos de design participativo em geral. Nessa mesma direcdao, para elaborar
storyboards e histérias em quadrinhos, a empresa SAP disponibiliza o Toolkit Scene (SAP,
2016), um amplo conjunto de ilustracdes (personagens, objetos cénicos, fundos) para
representar as proprias histérias em plataformas informaticas, geralmente disponiveis nos
computadores. As ilustragdes podem também ser impressas, manuseadas pelos participantes
dos processos criativos e, finalmente, fotografadas.

3.2.4. Técnicas e Ferramentas Processuais

Nas paginas desta revista, Airton Cattani e Jaques Leenhardt (2017) ja discutiram a
representacao nas disciplinas projetuais. O trabalho dos autores é especificamente voltado ao
projeto de objetos, seja qual for sua escala, mas suas elaboracées podem apoiar a
compreensdo de outras abordagens projetuais, inclusive as que tém os cendrios em seu cerne.
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Especificamente, observa-se que os autores identificam trés funcdes da representacao:

Fungdo auxiliar no processo de projeto: substituindo momentaneamente o
objeto que ainda ndo existe, a representacdo permite antecipar as
caracteristicas (formais, funcionais, técnicas, estéticas) e oferecer condigGes
para operagBes de manipulagdo, buscando resolver de maneira adequada
seu aspecto final.

Fungdo comunicativa: apresentando aspectos objetivos (denotativos) e
subjetivos ou sugeridos (conotativos), permite a comunicagdo das
caracteristicas tanto técnico-formais, quanto conceituais do objeto a ser
produzido.

Fungdo descritiva: permite que outros interlocutores envolvidos na
materializacdo do objeto tenham conhecimento sobre o que e como sera
produzido, tornando sua existéncia possivel. (CATTANI; LEENHARDT, 2017,
p. 273. Italico do autor).

E intuitivo que, entre as trés funcdes, haja sinergias e sobreposicdes. Mesmo assim,
pode-se relacionar a funcdo comunicativa as vistas de frente, e a funcdo descritiva as vistas de
topo e as linhas do tempo. Manzini, Jégou e outros autores da rede DESIS, bem como a rede
Solutioning e a agéncia Strategic Design Scenarios ndo especificam técnicas e ferramentas que,
de acordo com os desenvolvimentos de Cattani e Leenhardt, tenham primeiramente uma
funcdo auxiliar no processo participado de construcdo de cendrios. A subsecdo presente
enfrenta justamente essa questao.

Entre as técnicas e as ferramentas usadas no processo participado de construgao de
cenarios, sinalizam-se o brainstorming (IDEO, 2009) e os mapas conceituais (IHCM, 2022), que
sdo usados principalmente nas fases iniciais do processo, como exercicios de aguecimento
criativo, levantamento das primeiras ideias e sua organizagao.

Também, sinalizam-se os mapas ou diagramas de polaridade (NAMAHN; SHIFTN,
2016), que sdo usados para avaliar cenarios diferentes, contiguos antes do que opostos,
distribuidos em quadrantes com base em seu enfoque sobre determinadas qualidades dos
futuros prefigurados. Observa-se que os diagramas de polaridade podem ser usados para
articular as vistas de topo, se ndo mesmo as vistas frontais (DANISH DESIGN CENTER, 2021).

Por fim, sinaliza-se a técnica do backcasting (THE NATURAL STEP, 2012), que adota
uma légica inversa a da previsdo (forecasting). Primeiramente, prefigura um futuro preferivel,
antes do que provavel, e, a partir desse futuro, trabalhando de forma reversa, vislumbra os
passos necessarios para conecta-lo ao presente (Figura 6).

Figura 6: Cenarios retrospectivos para as florestas da América do Norte.
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Fonte: Hines, Schutte e Romero (2019)
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Diferentemente de quanto acontece em outras abordagens projetuais, como, por
exemplo, o design especulativo (DUNNE; RABY, 2013), a arquitetura dos DOS sugere que 0s
componentes visdo e motivacdo sejam acompanhados pelo componente propostas, que
fundamenta os DOS. Assim, a técnica de backcasting pode permitir que os envolvidos em um
processo participado de construcdo de cenarios possam, em um primeiro momento, elaborar
com liberdade a visdo e a motivagao, para elaborar as propostas em seguida.

3.2.5. Toolkits

A discussdo sobre a representacdo nos processos participados de construcdo de cenarios foi
elaborada aprofundando-se os trés componentes da arquitetura dos cendrios (vistas de frente,
vistas de topo e linhas do tempo) e as técnicas e as ferramentas que auxiliam os processos. Ao
longo da discussdo, citaram-se diversos manuais e toolkits projetuais. Nas ultimas duas
décadas, no campo do design e em outros campos, houve um desenvolvimento consideravel
desse tipo de publicacdes, que foram elaboradas por agéncias de design, empresas,
instituicdes publicas e privadas, inclusive universitarias. Como referéncias na elaboracdo de
processos participados de construcdo de cendrios, sugerem-se as seguintes publicacdes on-
line, de acesso aberto:

e Human Centered Design Toolkit, elaborado em 2009 pela agéncia de consultoria em
design IDEO: http://www.ideo.com/work/human-centered-design-toolkit/;

e Service  Design Tools, elaborado  em 2009 por Roberta  Tassi:
http://www.servicedesigntools.org/;

e Collective Action Toolkit, elaborado em 2012 pela agéncia de consultoria em design
Frog: https://www.frogdesign.com/work/frog-collective-action-toolkit;

e Framework for Strategic Sustainable Development, elaborado em 2012 ou antes pela
ONG The Natural Step: https://www.naturalstep.ca/sustainability;

e Scenes, elaborado em 2016 pela empresa de  softwares  SAP:
https://apphaus.sap.com/resource/scenes;

e Systemic Design Toolkit, elaborado em 2016 pelas agéncias de consultoria Namahn e
Shiftn: https://www.systemicdesigntoolkit.org/;

e Civic Service Design Tools + Tactics, elaborado em 2017 pelo Service Design Studio da
Prefeitura de Nova lorque: https://www1.nyc.gov/assets/servicedesign/;

e Actionable Futures Toolkit, elaborado em 2018 pela agéncia de consultoria em design
Nordkapp: https://futures.nordkapp.fi/;

e Foresight Frameworks and Tools, elaborado em 2021 pelo Future Today Institute:
https://futuretodayinstitute.com/foresight-tools-2/;

e Futures Frequency, elaborado em 2021 pelo fundo de inovac¢do finlandés Sitra:
https://www.sitra.fi/en/projects/futures-frequency/;

e Living Futures: Scenario Kit, elaborado em 2021 pelo Danish Design Center:
https://livingfutures.org/.

Com a listagem anterior, ndo se pretende oferecer um elenco exaustivo, pois seu
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nimero é demasiadamente grande e continua a crescer progressivamente. Tampouco se
pretende operar uma avaliacdo critica dessas publicacdes, seleciond-las e sugeri-las. A Unica
finalidade dessa listagem é fornecer ao leitor uma base de referéncias possiveis. Ademais,
encoraja-se a continuacao da exploracdo de técnicas e ferramentas. Para tanto, no que
concerne a busca de toolkits, sugere-se o uso deste navegador:

e Toolkit navigator, elaborado em 2018 pelo Observatory of Public Sector Innovation, da
Organizacdo para a Cooperacdo e o Desenvolvimento Econdmico: https://oecd-
opsi.org/toolkit-navigator/.

4. Consideragoes Finais

O artigo discutiu os processos de participacdo em construcdo de cenarios, aprofundando as
guestdes relacionadas a sua representacdo. Para tanto, foram recolhidos e organizados
insumos de diversas procedéncias. Além da literatura cientifica, consultaram-se obras de
divulgacdo, manuais, toolkits e sites profissionais. Como base, usou-se o trabalho que a rede
DESIS vem desenvolvendo nas ultimas duas décadas. Dessa forma, procurou-se disponibilizar
conhecimentos que, embora difundidos, ainda estavam tdacitos.

Recuperaram-se o conceito de cendrios que orientam o processo de design (Design-
Orienting Scenarios, DOS), proposto por Manzini e Jégou (2006), e sua arquitetura, que
distingue os componentes visdo, motivacdo e propostas. Também se recuperou a organizacao
das técnicas e ferramentas para a representacdo dos cenarios em vistas de frente, vistas de
topo e linhas do tempo, indicada por Jégou e pela rede Solutioning (SOLUTIONING, 2003).
Acredita-se que este tipo de trabalho arquivistico, per se, ja seja um resultado relevante para a
comunidade do design, visto que ndo estd mais disponivel ao publico. O site da rede
Solutioning, por exemplo, ndo estd mais on-line, e hoje é acessivel apenas por meio do arquivo
digital Wayback Machine.

Sobretudo, porém, o artigo articulou visdo, motivacdo e propostas com vistas de
frente, vistas de topo e linhas do tempo. Dessa forma, foi apresentada uma maneira de
relacionar a teoria que fundamenta os cendrios e as técnicas e ferramentas de representagao
usadas nos processos em analise. Elaborada essa primeira operagdo tedrico-metodoldgica, o
artigo avancou, atualizando o sistema de técnicas e ferramentas com os insumos de manuais e
toolkits de recente publicacdo. Por fim, ampliou-se esse sistema as técnicas e ferramentas
processuais, usadas para auxiliar os processos participados de constru¢dao de cenarios. O
quadro 1 sintetiza os resultados da articulagdo operada.

Quadro 1: Sintese da articulagdo entre componentes da arquitetura dos DOS e suas formas de
representagdo, técnicas e ferramentas.

Formas de Componentes da arquitetura dos DOS
representagdo
Visdo Motivagdo Propostas
Vistas de frente o Storytelling (IDEO, 2009; NAMAHN;
(narrativas, SHIFTN, 2016; SAP, 2016);
realizagbes e Manchetes do futuro (IDEO, 2002;
audiovisuais SERVICE DESIGN TOOLKIT, 2020);
performances, e Colagens panoramicas (SILVA; SILVEIRA;
. ~ FRANZATO, 2022);
ilustragoes,
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Formas de Componentes da arquitetura dos DOS
representagdo

Visdo Motivagdo Propostas
concepts, ...) e Posteres publicitarios (STRATEGIC

DESIGN SCENARIOS, 2010);
e Concept, modelos e prototipos usados
como objetos cénicos (DUNNE, 2008);

Vistas de topo e Mapas de sistemas (STRATEGIC DESIGN SCENARIOQS, 2010;
(mapas, quadros, MORELLI, 2007);
. e Mapas sistémicos (BISTAGNINO, 2009);

e Mapas de atores (SCHIFFER, 2007; FOGG, 2010; NYC SERVICE
DESIGN STUDIO, 2017; SERVICE DESIGN TOOLKIT, 2020);

e Personas (SERVICE DESIGN TOOLS, 2020);

e Business Model Canvas (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010);

Linhas do tempo o Storytelling (IDEO, 2009; NAMAHN;
(diagramas, SHIFTN, 2016; SAP, 2016);
realiza¢Oes e Storyboards e histérias em quadrinhos

(NYC SERVICE DESIGN STUDIO, 2017;
FROG, 2012; SAP, 2016);
® Blueprints (SERVICE DESIGN TOOLKIT,

audiovisuais, tiras

)

2020);
...
Técnicas e e Brainstorming (IDEO, 2009);
ferramentas e Mapas conceituais (IHCM, 2022);
processuais (...) e Diagramas de polaridade (NAMAHN; SHIFTN, 2016; DANISH DESIGN CENTER, 2021);

¢ Backcasting (THE NATURAL STEP, 2012);

Fonte: Elaborado pelo autor.

No quadro, os componentes da arquitetura dos DOS sdo cruzados com as formas de
representacdo e, nos cruzamentos, sdo posicionadas algumas das técnicas e das ferramentas
identificadas. Como se viu na se¢do anterior, as vistas de frente (narrativas, realizaces
audiovisuais, performances, ilustragdes etc.) sdo especialmente relacionadas a representacao
dos componentes visdo e motivacdo. As vistas de topo (mapa, quadros etc.), sdo
especialmente relacionadas a representacdo do componente propostas, pois descrevem as
solucBes concebidas e a organizacdo dos atores envolvidos nelas. Identificando e
discriminando os papéis dos atores envolvidos, as vistas de topo colaboram na compreensado
de suas motivagOes pessoais nos cendrios prospectados. Também as linhas do tempo
(diagramas, realizagbes audiovisuais, tiras etc.) sdo especialmente relacionadas ao
componente propostas, descrevendo o processo de realizagdo dos cendrios e as dinamicas de
funcionamento das solu¢des concebidas na sua evolugao temporal.

Por fim, sdo listadas algumas das técnicas e ferramentas considerada primeiramente
processuais, pois especialmente Uteis para auxiliar a criatividade ao longo do processo de
constru¢do como um todo. Tais técnicas e ferramentas ndo sdo relacionadas a um
componente especifico, mesmo que, na pratica de um determinado processo de construcdo de
cendrios, possam ganhar uma relagdao especial. Vista sua importancia, frequentemente se
tornam insumos para a comunicagao dos cenarios, contribuindo com as vistas de frente e de
topo (como no caso dos diagramas de polaridades), ou com as linhas do tempo (como no caso
do backcasting).
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Ressalta-se que o quadro de sintese nao tem finalidades prescritivas, mas apenas
interpretativas. E oferecido para auxiliar a compreensdo da representacdo nos processos
participados de construcdo de cenarios. As listagens de técnicas e ferramentas ficam abertas
por meio das reticéncias, sinalizando a liberdade dos participantes dos processos em encontrar
as que mais lhes agradam e sirvam. Nada obriga a deslocar as técnicas e as ferramentas de um
cruzamento para outro. Ainda, a mesma arquitetura dos DOS, com seus componentes, e as
mesmas formas de representacao identificadas podem ser revistas e reinterpretadas ao desejo
dos participantes.

No final deste trabalho, ainda é possivel operar algumas considera¢des que voltem a
relacionar a representacdo dos DOS a participacgdo. Inicialmente, o artigo explica por que uma
parte significativa da comunidade do design comega a compreender a procura da
sustentabilidade, ndo mais como um desafio meramente técnico, mas também como um
processo de inovacdo social necessariamente participado. A hipdétese de trabalho é deslocar a
sustentabilidade de meta a ser alcancada, para qualidade desejavel de uma organizagao social,
seu valor e principio inspirador. Aqui, os processos de construcdo de cenarios tornam-se
centrais, pois, desde a tradicdao do planejamento estratégico, procuram o trabalho coletivo de
um sistema de atores, fomentam a discussdo e o didlogo, permitem o compartilhamento de
compreensdes e visdes, aproximam os futuros e orientam o presente. Por isso, uma boa parte
das técnicas e das ferramentas usadas nos processos participados de construcdo de cendrios,
ilustradas na secdo anterior, sdo marcadamente colaborativas.

A representa¢do dos cendrios permite aos atores envolvidos em sua construgdo
apreendé-los, manifesta-los, presentifica-los e experiencid-los, para, eventualmente, ja se
engajar em sua realizagdo. Nessa diregao, eles sdo os principais destinatarios de suas
produgdes. Acredita-se que esta seja a principal diferenga entre os cenarios elaborados por
meio de processos projetuais que elegem a participagdo como sua caracteristica
idiossincratica, e os cenarios elaborados por meio de outros tipos de processos, como os que
conferem protagonismo a um autor ou a um coletivo autoral restrito. Assim contextualizados,
os cenarios podem ser avaliados por seu potencial de imaginacdo e especula¢cdo, bem como
por seu potencial de producdo de efeitos, eventualmente sua mesma realizagdo.
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