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Resumo

Este artigo apresenta um framework de design antecipatério baseado em expectativas para
entender a difusdo da inovacdo na sociedade. Analisando fatores socioculturais e econémicos, o
framework identifica barreiras e oportunidades para a adocdo de sistemas inovadores de
produto-servico (PSS). Utilizando pesquisa cientifica em design, o framework oferece uma
estrutura flexivel para guiar a antecipacdo, focando na interacdo entre valores tangiveis e
intangiveis. O conceito de antecipacdo é explorado, destacando sua relevancia nos estudos
contemporaneos de futuros. Um estudo de caso sobre uma proposta inovadora de moradia
demonstra a eficdcia do framework em mitigar barreiras a adocdo. Artificios-chave, como
metdaforas e mitos, sdo usados para acessar e analisar expectativas, revelando valores e crengas
subjacentes. O framework enfatiza a compreensao das expectativas para promover a adogdo e
mitigar ambiguidades. Esta pesquisa contribui ao campo oferecendo uma abordagem estruturada
para o design antecipatério, promovendo estratégias adaptativas para favorecer contextos de
mudanca e adog¢ao.

Palavras-chave: antecipacao, sistemas de produto-servico, expectativas, difusao de inovagao.

Abstract

This article presents an anticipatory design framework based on expectations to understand the
diffusion of innovation in society. By analyzing sociocultural and economic factors, the framework
identifies barriers and opportunities for adopting innovative product-service systems (PSS). Utilizing
scientific research in design, the framework provides a flexible structure to guide anticipation,
focusing on the interaction between tangible and intangible values. The concept of anticipation is
explored both theoretically and practically, highlighting its relevance in contemporary futures
studies. A case study on an innovative housing proposal demonstrates the framework's
effectiveness in mitigating adoption barriers. Key artifices, such as metaphors and myths, are used
to access and analyze expectations, revealing underlying values and beliefs. The framework
emphasizes understanding expectations to promote adoption and mitigate ambiguities. This
research contributes to the field by offering a structured approach to anticipatory design,
promoting adaptive strategies to support contexts of change and adoption.
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1 Introdugdo

A proposta do framework de antecipacdao com base nas expectativas, nasce da intencdo de
entender como certas propostas de inovacao se difundem na sociedade, e como os envolvidos em
projetar e disseminar essas propostas poderiam antecipar barreiras e oportunidades para a
adocao e posteriormente difusdo dessas propostas inovadoras. Nos amplos estudos de difusao de
inovagdo, diversos fatores socioculturais e econdmicos sdo avaliados a partir de visdes de
comportamento, sistemas sociotécnicos, onde se visa entender comportamentos de forma
historica, contextual ou até de cenarios estratégicos (Rogers, 2003). Encontramos no campo do
design desafios diversos sobre sistemas de produto-servico, normalmente vistos como “novas
configuracdes” entre artefatos, atores e ofertas de valor. Eles apresentam desafios diversos tanto
na concepg¢do quanto na implantacdo (Manzini e Vezzoli, 2003), os autores apresentam diversos
desafios para essas etapas, especialmente para sua efetiva implantacdo ser potencializada. Dentre
eles, estdo desafios relacionados a tangibilidade, propriedade de artefatos, ambiguidades sobre o
funcionamento, efeitos rebote que geram comportamentos opostos a ideias de sustentabilidade,
questdes nao previstas devido ao carater sistémico e maior nimero de atores envolvidos (Rocha,
2020) . Para tanto apostamos numa busca por antecipar etapas dessa implantacdo utilizando a
expectativa como elemento central.

Um framework é uma forma de traduzir temas complexos em formas que possam ser
estudados e analisados, facilitando a comunicag¢dao a partir de certos construtos, suportando o
desenvolvimento de procedimentos, técnicas, métodos e ferramentas (Shehabuddeen et al.,
1999). Um modo simples de entender um framework é pensar no alfabeto e nas possibilidades a
partir dele e seus conjuntos de regras. Em Rocha (2020) através da dissertacdo de mestrado, foi
proposto um framework de antecipacdo de estratégias para favorecer a ado¢do de sistemas de
produto-servico (PSS). Esses sistemas sdo complexos e envolvem uma série de relagGes entre
artefatos, atores, servicos e geram um deslocamento do valor percebido de algo mais tangivel
(artefato) para algo menos tangivel (servico), por isso, costumam apresentar desafios para sua
implantagdo e consequentemente adogao por parte dos usuarios. Esse framework foi construido a
partir de um processo de design science research e conectado a uma ideia de ciéncia do projeto,
buscando construir artefatos em um processo estruturado e que realizem objetivo (DRESCH,
LACERDA e JUNIOR, 2021). A partir desse método de abordagem, desenvolvemos a partir de um
processo estruturado esse artefato tedrico que ndo é um toolbox ou método, e sim um conjunto
de artificios que fornece orientacdo e suporte de forma flexivel para “enquadrar” e auxiliar a lidar
com a antecipagao. Ele ndao objetiva determinar ferramentas, métodos definidos ou
passo-a-passos fechados, embora ndo se negue a compartilhar boas praticas sobre certos
artificios e processos que podem ser utilizados de diferentes formas e com uma gama de métodos
e ferramentas. Esse artigo consolida o framework, a partir de outras publicacdes realizadas,
apresentando uma visdo atualizada com outros estudos que corroboram com a importancia do
tema.

2 Antecipacao e futuros

A antecipacdao é uma darea de pesquisa relacionada aos estudos de futuros e a diversos
campos do conhecimento, para um dos principais disseminadores, o italiano Ricardo Poli,
antecipar é um comportamento que esta presente cotidianamente. Por exemplo, quando ao
termos indicios que talvez chova, optamos por levar conosco um guarda-chuva, ndo sendo,
portanto, sobre prever o futuro, e sim sobre orientar o presente. No relatério “Transforming the
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Future: Anticipation in the 21st Century” editado por Riel Miller, através da UNESCO, Poli
demonstra que a pratica de antecipacdo estdo presentes em varios sistemas como os bioldgicos
(arvore que perde folhas ou acumulam 4gua) ou sociais (se preparar para uma caminhada). Elas
podem acontecer conscientemente ou ndo, ndo havendo uma antecipagdo perfeita e sim uma
utilizacdo mais consciente de possiveis futuros. Existem diversos estudos sobre sistemas
antecipatorios, o nosso foco estd no ponto de vista de estudos de futuros, focado em
antecipacoes explicitas onde a capacidade do ser humano (individual e coletiva) avalia o presente
a luz de como se imagina o futuro, buscando por escolhas disponiveis e potenciais a realizacdo de
acoes (Miller, 2018). Antecipar, portanto, é lidar com o futuro de diferentes formas:

e Previsao e planejamento: otimizando sistemas observando e entendendo alguns tipos de
sistemas (normalmente fechados), onde podemos alcancar resultados melhores para
determinados objetivos.

e Resiliéncia e adaptagdo: preparando para contingéncias, se preparando para surpresas
antecipadamente, sabendo que nao prever novidades desconhecidas.

e Descoberta e sentido: facilitando a compreensido de novidades e expandindo as
percepcbes do presente para interpretar e descobrir novas formas de entender um
presente emergente.

e Tomada de decisdao informada: analisando op¢des e permitindo uma experimentacdo mais
segura.

Em Poli (2017), a antecipag¢dao nos estudos de futuro, é apresentada como um conceito
amplo, ndo se limitando ao forecasting, que utiliza dados e histérico para prever pontos
especificos buscando precisdo, podendo ser modelos de curto ou longo prazo e uso de dados
muitas vezes quantitativos. Também nao se limita ao foresighting, focado em explorar cendrios
futuros de forma mais ampla para se preparar para eles, normalmente qualitativo, chegando a
futuros mais normativos ou possiveis, que costumam ser incompativeis entre si. A antecipa¢do ou
“foresighting 2.0” pode utilizar os dois outros modelos e visa implementa-los em decisdes ou
acoes. Ela ndo tem intengao preditiva e esta focada na adaptagao continua, envolvendo a
capacidade de imaginar e se preparar para uma variedade de futuros possiveis, e nao apenas
um futuro provavel. Isso inclui a exploragao de diferentes cendrios e a consideragao de
descontinuidades e mudancas abruptas, exigindo sistemas de feedback continuos, perspectiva
diversa e um planejamento adaptativo, educando e capacitando envolvidos. Antecipar, portanto,
ndo é apenas sobre se preparar a partir de especula¢des, mas também é pensar em maneiras de
incorporar o futuro em decisGes do presente de forma criativa e adaptativa para uma realidade
em constante mudanca. S3o formas de antecipacao, todos os esforcos para “conhecer o futuro”
no sentido de pensar sobre e em como “usar o futuro”. Nos estudos sobre cendrios estratégicos
em design, vemos concordancia com a importancia da antecipacdo em Franzato (2023), que
afirma o ganho de espaco do tema em relacdo a ideia de previsdo. O autor explica que no caso do
design a antecipacdo usa insumos do futuro para alimentar acdo projetual, inclusive a producao
simbdlica de pensar cendrios alimenta o presente semanticamente, dando forma e sentido ao
futuro.

Neste campo interdisciplinar, vemos estudos sobre questdes cada vez mais complexas e
emergentes, como as mudancas climaticas e novas tecnologias avancadas. De acordo com Guston
(2014), por volta dos anos 2000 h3 o surgimento do conceito de governanga antecipatoria, que
estd presente em trabalhos sobre estudos de ciéncia, tecnologia e sociedade (STS), tendo esse
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conceito se expandido para outras areas, incluindo administracdao publica e estudos ambientais. A
governanga antecipatéria promove a construcdo de estratégias adaptativas e resilientes,
fundamentais em contextos de alta incerteza e complexidade. A intengdo aqui é mais especifica
do que antecipacdo em Poli (2017), estando mais voltada para as capacidades institucionais e
participativas da sociedade lidar com o futuro.

Nessa pratica de governanga, é importante entender e definir como lidamos com a ideia de
futuro. Muiderman et al. (2020) propde 4 abordagens como diferentes concepc¢des do futuro
influenciam a governanca antecipatdria para o clima e que aqui generalizamos como exercicio:

1.  Futuros Provaveis, Planejamento Estratégico e Reduc¢ao de Riscos: Esta abordagem foca
na avaliacdo de riscos futuros provaveis para informar politicas estratégicas que minimizem
esses riscos. E comumente utilizada em ambientes politicos, onde a énfase estd na
modelagem probabilistica e em planos de longo prazo com resultados previsiveis.

2.  Futuros Plausiveis, Preparacdo Aprimorada e Navegacdo da Incerteza: Aqui, reconhece-se
gue o futuro contém incertezas irredutiveis e que multiplas trajetérias futuras sao viaveis.
A antecipacdo envolve explorar esses futuros para construir capacidades adaptativas no
presente, permitindo uma navegacao eficaz através de incertezas.

3.  Futuros Pluralisticos — Mobilizagao Social e Co-criagdo de Alternativas: Esta abordagem
vé o futuro como um conjunto de multiplos mundos futuros, moldados pela interacao
social e diversas interpretagées. A ac¢do no presente envolve mobilizar atores sociais
diversos para desenvolver coletivamente caminhos de mudanga aciondveis, visando
co-criar futuros novos e transformados.

4.  Futuros Performativos, Interrogac¢ao Critica e Implicagdes Politicas: Nesta abordagem, os
futuros sdo vistos como “fabricagdes” ou imagindrios sociotécnicos que, embora
especulativos, esta abordagem é preocupada em interrogar e revelar os efeitos
performativos e as implicagdes politicas dessas imaginagdes futuras.

Em Muiderman et al. (2022) sdo analisadas uma série de iniciativas de antecipacao
combinando com os conceitos de transformacdo de Feola (2015). Esses conceitos de
transformacdo variam em dois eixos, o eixo horizontal é sobre o espectro de abordagem da
investigacdo sobre como a mudanca é vista acontecer: seja uma transformacdao com processos
deliberados e dirigidos por atores ou processos emergentes e auto-organizados. Ja o eixo vertical
diz respeito ao espectro de abordagens de investigacdo que se relacionam a como a investigacao
sobre transformacdes é enquadrada, variando desde resultados mais prescritivos até resultados
descritivos. Os quatro circulos representam as quatro abordagens diferentes de formas de lidar
com o futuro. Vemos que os tipos de abordagem de futuro se interconectam e hibridizam,
invadindo setores, também podemos perceber que tipos de futuro diferentes estdo conectados,
mesmo pensando em previsdo do provavel, recortamos o plausivel e o pluralistico. Além disso, os
futuros performativos podem englobar todos os outros tipos, bem como os quadrantes. Os
autores destacam que os “tipos de futuros” pluralisticos e performativos podem ser caminhos
interessantes a se explorar, sendo estes futuros alternativos, tendo em vista que se costuma fazer
pesquisas apenas focadas no provavel. Inclusive, sugerem uma maior mobilizacdo de pluralidade
de visOes a partir de processos de engajamento imaginativo com formas de experienciar esses
futuros utilizando design de jogos, interpretacdes, buscando ac¢bes mais inclusivas e
transformadoras. Combinando com as ideias de design especulativo critico, que visam, a partir de
artefatos do futuro, tecnologia e arte, discutir e provocar cenarios (Dunne e Raby, 2013). Na figura
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1, podemos ver onde a pesquisa para design, comum a projetos comerciais, se localiza, estando
focada em futuros provdveis e em prescricdes a fim de atender necessidades e objetivos. E
também onde o framework que estamos aqui apresentando se encontra, uma vez que foi
construido e experimentado buscando entender futuros provaveis ou plausiveis, de pontos
importantes para implantacdo de proposta de sistema de produto-servico. Ele foi utilizado para
antever e apontar caminhos para a organizagao idealizadora se preparar para potencializar a
adocao da proposta junto aos futuros moradores.

Figura 1 - Adaptagdo da analise dos tipos de futuros com os tipos de transformagao
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Fonte: Autor Adaptado de Muiderman et al. (2022) pag 9

3 Antecipagao por meio das expectativas

O framework de antecipagao para favorecer a implantagdo de sistemas de produto-servigo,
utiliza como base conceitual a expectativa como uma forma de entender perspectivas
comportamentais e da percepcao de valor das pessoas sobre propostas contextualmente novas.
Esse trabalho nasceu a partir da percepcao empirica do grande foco do design em pesquisar as
experiéncias com artefatos, mas nao lidar com a mesma intensidade as expectativas que inclusive
influenciam nessas experiéncias. Para isso, demonstramos em Rocha e Castillo (2022) como os
artificios conceituais: metaforas e mitos sdo Uteis para lidar com expectativas em processos de
pesquisa para design ou através do design. Eles nos ajudam a perceber pistas sobre barreiras e
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oportunidades para favorecer a adocao, que segundo o pesquisador de inovacdo e difusdao Rogers
(2003), pode ser compreendida em 5 estagios: conhecimento (1), persuasdo (2), decisdo de
adogao (3), implementagdo (4) e confirmacgdo (5). Nesse sentido, a antecipacdo é a intencdo de
antever potenciais barreiras de adocdo e consequentemente difusdo, permitindo simular e
discutir fases ainda nao vividas do processo de adocdo e refletir sobre fatores latentes desse
processo, para poder gerar estratégias de favorecimento ou mitigacdo. Esses fatores podem
compreender questdes de diversas ordens como: operacionais, culturais, técnicas do sistema
estudado, além disso, a partir das expectativas também potencializar fases existentes. Portanto, o
framework trabalha em torno de um tensionamento entre presente e futuros, exercitando
atividades que se assemelham a praticas de prototipagem presentes no design, fornecendo uma
estrutura mais robusta para entender perspectivas que vdo além de uma opinido dos participantes
sobre iniciativas propostas avaliadas. O pesquisador de adoc¢do de tecnologias Olsson (2014),
acredita que as expectativas nos ajudam a tomar melhores decisGes sobre objetivos de design,
ndo garantem o sucesso de um projeto, mas servem como inspiracdo para estratégias de design.
Ele distingue alguns tipos de expectativas:

® Desejos e necessidades: a camada de desejo tem a ver com as aspiracdes, baseada em
necessidades humanas, valores, atitudes e personalidade das pessoas. Exemplos de
necessidades podem ser: conveniéncia, estética, tecnologia. Os desejos podem ser comuns
a certas culturas, grupos ou classes sociais.

* Suposicoes baseadas em experiéncias: essas refletem o que as pessoas estdao habituadas
e como seus modelos mentais entendem o mundo. Por exemplo, se uma pessoa entrou
em contato com um artefato semelhante, ou que ela entenda como semelhante, sua
expectativa se baseia nesta experiéncia prévia.

e Normas sociais: envolvem supor coisas com base em tendéncias do hoje. Sdo questdes,
por vezes, baseadas nas opinides de outras pessoas, envolvendo também esteredtipos,
envolvem a midia e o discurso “publico” que também pode ser entendido como “mito”.
Questdes estéticas como a “moda”, estdo bem presentes aqui, ou até mesmo polémicas
sobre privacidade versus tecnologia e outras questdes em discussao.

e Mandatdrias: as expectativas do que deveria ser, “imperdiveis” sdao aquelas mais ligadas
a requerimentos os quais qualquer “coisa” em determinada categoria, deveria
desempenhar). Sdo questdes fundamentais para a aceitacdo. Alguns exemplos sdo o que
se espera do tempo de duracdo da bateria de um smartphone, ou questdes de limpeza
para um hotel.

Portanto, a partir delas, podemos entender que elas estdo diretamente relacionadas a
modelagem da nossa visdo de futuro. A partir delas, podemos entender melhor alguns padrdes
nas distor¢des da visdo de cada um, tendo as expectativas, conforme apresentado em Rocha e
Castillo (2022), um “efeito de espelho” que pode funcionar de forma avaliativa ou especulativa.
Cabendo a forma avaliativa avaliar objetos de estudo como em uma sala de espelhos que nos
mostra certas distor¢cdes perante as realidades e subjetividades que se refletem, nos permitindo
identificar quais espelhos e efeitos tém mais ou menos influéncia sobre certo objeto. Enquanto na
forma especulativa agem como o mito do espelho mdagico que ao ser perguntado sobre o futuro,
traz respostas que sdo reflexos do qué ou quem estudamos e até de quem pergunta. Portanto,
buscar entender e manejar esse conhecimento é entender os reflexos do passado e futuros na
nossa experiéncia de presente ou até acessar maneiras de navegar pelo tempo.
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As expectativas sdo estruturas complexas de acessar por terem carater tanto consciente
como inconsciente, suas propriedades podem ser lidas e acessadas de diferentes maneiras.
Podemos entender dois tipos de expectativas: as semanticas, que carregamos na memoria,
ajudam a entender quais valores estdo presentes em individuos ou grupos, e a partir disso
entender vieses de leitura do mundo, e as episddicas, acionadas por novos estimulos, gerando
visOes sobre o novo e baseadas em vivéncias semelhantes passadas.

Para lidar com as expectativas semanticas, quando queremos entender valores mais
cristalizados sobre objetos e contextos existentes, no framework propusemos recorrer ao
entendimento de imagens associadas para entender o imagindrio. Esse conceito que usamos, é
semelhante a ideia de “esquemas”, que para Strauss e Quinn (2003) sdo estruturas cognitivas que
organizam o conhecimento e guiam a percep¢ao e a interpretagdo. Essas representagdes mentais
carregam significados culturais especificos e ajudam a guiar a interpretacdo e a acdo dos
individuos. O imaginario, para elas, pode ser entendido como os esquemas, roteiros e modelos
culturais que estruturam como os individuos percebem e interpretam o mundo. As imagens, nesse
sentido, podem ser visuais, verbais ou simbdlicas, e desempenham um papel crucial na
comunicacdo e na perpetuacdo dos significados culturais. Esses esquemas ajudam a categorizar
experiéncias e na interpretacao de novas informacGes com base em conhecimento pré-existente.
As imagens associadas, sdo categorias simbdlicas e esquematicas, que estdo conectadas ao objeto
de estudo central, por exemplo, ao estudarmos bicicleta na cidade, podemos entender imagens
associadas a bicicleta e cidade, como individual ou socialmente se pensa sobre o tema. Podemos
avaliar quais outros conceitos estao associados a isso, como sustentabilidade, economia, moradia,
rua, velocidade, mobilidade, etc.

Ao aprofundarmos no uso das metaforas, encontramos na ideia de Lakoff e Johnson
(2011), a poténcia da linguagem para revelar nossa visdo de mundo, a partir de revelar
comparagdes que nos ajudam a explicar novos significados a partir do que conhecemos. Ou fazer
comparagdes implicitas carregadas de valor como na classica “tempo é dinheiro”, onde os autores
explicam que ao comparar essas grandezas criasse uma falsa ideia de equivaléncia, quando na
realidade tempo nem se quer é algo que materialmente se pode recuperar, diferente do dinheiro.
As metaforas também servem para pensar diferente a partir de reenquadramento, seria como
pensar numa “laranja azul” ou numa ideia de que o “homem é o lobo do homem”, a forca da
metafora estd em sua capacidade de criar novas realidades ao combinar conceitos que, a primeira
vista, podem parecer incompativeis. Esse processo de “tensao” entre termos permite que novas
interpretacdes e insights surjam, ampliando nossa perspectiva e capacidade de pensamento
(Ricoeur, 1978). As metaforas também estdo presentes na pratica do design, em diversos estudos
do design de interacdo, culminando em estudos mais recentes como em Lockton et al. (2019),
onde os autores apontam que metdforas ajudando a introduzir novas abordagens de interacdo,
estrutura e exibicdo, impactando forma como problemas sdo entendidos e resolvidos. Para eles, a
utilizacdo de metaforas pode tornar conceitos abstratos mais compreensiveis e facilitar a
criatividade no processo de design. Este método é aplicado em varios workshops, demonstrando
seu potencial para gerar novas ideias e reformular problemas.

E para lidar com aprofundar no entendimento das traducdes dos valores sociais para os
individuos, utilizamos o conceito de mito, onde para Boesch (1991), abriga o entendimento de
valores sociais que se perpetuam, transformando e afetando cada individuo particularmente.
Boesch tem uma leitura sobre o mito conectada a ac¢do simbdlica, onde como psicélogo social,
estad interessado em como as pessoas a fazem sentido de suas experiéncias e a navegar pelas
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complexidades da vida social. No seu trabalho, analisa esse conceito em Claude Lévi-Strauss e
Jacques Lacan, trazendo criticas tanto a uma visao estruturalista e fixa, quanto a uma visdo focada
no individual e subconsciente, propondo semelhante ao interacionismo simbdlico. Ele ndo se
prende apenas a ideia de mito como sistema comunicacional que precisa ser desmistificada como
em Barthes (2003), para ele os mitos sdo para ele ferramentas culturais que facilitam a
compreensdo e a organizacao da realidade. Contudo, é possivel ver semelhancgas na forma como
trabalha o conceito com esses outros autores. Boesch utiliza o entendimento da divisao do mito
entre: tematicas miticas (temas de narrativas que se repetem em diversos formatos ao longo do
tempo), narrativas miticas (historias que temos contato em diversos formatos e carregam uma
estruturacdo de valor tematica), além de fantasmas (traducdes individuais que povoam nossa
maneira de perceber a realidade). Dessa forma conseguimos analisar valores, narrativas e
traducdes individuais que povoam as imagens associadas a um objeto de estudo, o que se
relaciona com expectativas semanticas. O design lida de forma difusa com o conceito mito, por se
tratar de um tema com vdérias abordagens, vemos atividades associadas ao uso em processos de
design estratégico de arquétipos, storytelling, mitologias, além de pesquisas, envolvendo analises
de narrativas culturais nos territdrios de design e comunicacdo. Aqui nos concentramos nos mitos
como uma ferramenta que nos ajuda a distinguir como a entender as rela¢Ges individuo e
sociedade, num campo de agdo e transformacdo continua.

J4 quando visamos entender as expectativas episddicas, quando estudamos objetos que
representam inovagdes contextuais, que sejam entendidos como novas configuragdes de valor,
entramos no territorio das expectativas mais conectadas a imagina¢do, nossas capacidades e
praticas de antecipar. Roese e Sherman (2016) afirmam haver uma correlagdao entre expectativas
semanticas e episddicas, as conectadas a imaginac¢do sao influenciadas pelas semanticas a partir
da leitura da realidade, havendo ainda uma diferenga entre elas, dado que as episddicas sdo
formuladas enquanto as semanticas sdo recuperadas. Nesse sentido, ha uma necessidade de certo
cuidado ao interpretar as episédicas por dependerem da compreensao, interpretacao e do acesso
a informacado sobre certos cenarios para poderem especular e antecipar. No desenvolvimento do
framework exploramos uma visao sobre a andlise e antecipacdo de futuros préximos, onde foi
utilizada a pratica da etnografia antecipatéria a partir de Lindley, Sharma e Potts (2014), nela os
autores misturam design fiction (pratica de criar cenarios a partir de narrativas ficcionais) e o
“design etnografico” (incorporacdo de aspectos da etnografia no processo de design). Fazem isso
por meio da criacdo de contextos situacionais de futuros realistas (protétipos diegéticos) e com
isso capturam “insights” orientados a acdo no presente, observando como as pessoas criam,
interagem ou reagem a esses cenarios. Os autores usam a metafora de uma pintura/quadro para
demonstrando poder (1) estudar o que as pessoas pintaram, suas nuances e escolhas, (2) estudar
como pessoas reagem a certas pinturas, ou (3) estudar a pintura em si e dissecar questdes
técnicas ou semidticas. Com isso, podemos aprender sobre as pessoas ou sobre quem fez o
guadro, entendendo quais sdo os valores e expectativas em torno do que se estd discutindo para
com isso utilizar o conhecimento no presente.

4 Processo de desenvolvimento do Framework

Para esse desenvolvimento aplicamos a design science research (DRESCH, LACERDA e
JUNIOR, 2021) e seu processo iterativo a um estudo de caso, onde antecipamos estratégias para
favorecer a adesdao a uma proposta de moradia (ainda ndo construida na época) que apresentava
uma proposta inovadora configurada como um sistema de produto-servigo. Essa proposta estava
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em fase de lancamento em Recife — Pernambuco, ofertando além do imdvel uma série de
servicos associados, com compartilhamento de bens, servicos e espacos. Essa proposta, envolvia
um apartamento compacto (entre 35-45m2) de luxo considerando materiais, acabamento, e
regidao da cidade, conforme figura 2. Ela apresentava uma diferenga das propostas mais
tradicionais em diversas ordens, pois ela: além de ir na tendéncia de mercado da reducdo do
espaco privativo, diminuia o niumero de vagas de carros, propunha uma portaria eletronica, se
porteiro, abria seu o terreno para rua, espalhava areas compartilhdveis em diferentes andares do
prédio. Havia uma camada de servicos, onde através dos apps, o comprador poderia trocar com
outros imdveis de mesmo modelo que permitiria “mudancas entre unidades temporariamente”,
solicitar servicos, reservar 2 carros elétricos de luxo presentes no imdvel, trocas de servico entre a
comunidade de moradores, tudo isso com um discurso de conexdo, compartilhamento e
inteligéncia. Além disso, havia uma arquitetura ousada, mais verde, fora dos padrdes locais, tanto

do terreno, como da fachada e outros detalhes.

Figura 2 - Perspectiva 3D e Croqui CO-HAUT 01
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Fonte: acervo publico HAUT (2019).

Essa proposta, na época 2019, apresentava iniUmeras diferencas tanto localmente como
nacionalmente, ela possuia uma visdo de moradia como plataforma. Além de esteticamente e nos
materiais ser muito diferente em termos de acabamento, tinha um indice bem maior de
compartilhamento de bens, servicos e areas até entdo mais privativas em comparagdo a outras
propostas no Brasil mapeadas, sendo precursor na cidade e regido como vemos na figura 3.
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Fonte: o autor em ROCHA (2020)

No desenvolvimento do framework, foi realizado um estudo analisando como certos perfis
de pessoas que foram apresentadas a proposta, criaram visdes de futuro sobre como seria morar
[3. A partir disso, testamos algumas maneiras de utilizar mitos e metaforas para acessar e analisar
expectativas, em conjunto com alguns métodos do design de servico, como ecossistemas de
servico e histérias ou cenarios de uso, que nos ajudam a mapear diferentes acdes e potenciais
usos, lugares, atores, artefatos e motivagées (Stickdorn et al., 2021).

No processo, os entrevistados aderentes ou ndo a proposta de moradia, passavam por uma
entrevista sobre moradia e suas escolhas. Apds isso, tinham que escolher situacées de uso e
ambientes/aspectos da oferta pré-mapeados e entdo imaginar sobre o que daria certo ou errado
em relagdo a essas vivéncias e consequentemente a proposta, construindo um postal do futuro
(figura 4) para si, falando sobre como seria morar |a. Para tal, eles precisavam escolher se era um
postal antecipando para o presente que deu certo ou que deu errado, independente da escolha
eram perguntados sobre o que poderia dar certo ou errado, conforme figura 4.
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Figura 4 - Postal do Futuro
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Fonte: o autor em ROCHA (2020)

A partir disso, foi possivel apontar pontos criticos e conectados a questdes especificas que
nos permitem possiveis antecipacdes para agir no presente. Sabendo acles, locais e
barreiras/oportunidades para adesdo a proposta, pudemos, junto aos participantes, imaginar
possibilidades de mitigacdo. Percebemos nesse processo que o sistema de produtos-servico,
numa proposta inovadora, gera uma série de ambiguidades sobre como as coisas serdo, e temos
diversas oportunidades para diminuir essas ambiguidades. Esse processo deu origem a um
painel com interligacdes entre os tépicos e algumas sugestGes de estratégias para implantacao
desse sistema de produto-servico (figura 5). Isso abrangeu questées ndo mapeadas ou até entdo
ndo definidas pela construtora, responsavel pela disseminacdo do modelo, e que ndo eram citadas
por envolverem a futura administracdo do condominio. Esses pontos também nos ajudaram a
pensar sobre potenciais desvirtuamentos da proposta que apesar de ndo trazer diretamente um
discurso de sustentabilidade, trazia propostas como o compartilhamento de bens e servigos, que
exigiam um processo de aderéncia/mudanga de comportamento dos futuros moradores.
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Figura 5 - Mapa de antecipagdes — CO-HAUT 01
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Fonte: o autor em ROCHA (2020)

Por exemplo, foi possivel antecipar questdes sobre as potenciais dificuldades especificas de
compartilhamento de &reas comuns devido a quantidade de moradores. Questdes de
preocupacao sobre poluicdo sonora nas 8 dreas gourmet compartilhdveis nos andares do edificio,
vagas de garagem, niveis de convivéncia, etc. Potenciais necessidades de interfaces tecnoldgicas
para auxiliar no compartilhamento de bens, mobilidrios que permitam niveis diferentes de
compartilhamento de espaco. Uma série de questdes que podiam ser mitigadas ou
potencializadas por meio de indices que pudessem denotar ou conotar mitigacdes ou incentivos a
boas experiéncias, influenciando processos de apresentacdo da proposta, adaptacdes na
construcdo e até indicativos para os responsaveis pelo futuro gerenciamento do condominio.

No framework, utilizam-se metaforas de vérias formas: analisando o conteludo das falas dos
individuos livremente, usando questionarios com sugestdes pré-estabelecidas e solicitando a
escolha de metaforas de um conjunto pré-definido, pedindo justificativas. Esse conjunto de
metaforas foi desenvolvido com base em etapas iniciais exploratdrias da pesquisa, servindo como
base para investigacdes futuras. Para evitar vieses de preferéncia, utilizamos cartdes sem imagem
ao perguntar sobre a moradia ideal. Apds experimentos, percebemos que solicitar pelo menos
duas metdéforas era mais eficaz, pois os participantes tendiam a se ater a mesma, revelando
aspectos comuns do imaginadrio, mas ndo oferecendo visGes mais profundas de outras
expectativas. Focando mais no porqué da escolha do que na escolha em si, decidimos permitir que
escolhessem quantas metéaforas quisessem, desde que explicassem os motivos.
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Figura 6 - Metaforas-base apresentadas
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Fonte: o autor em ROCHA (2020)

Também foram utilizados mitos, que tem sua presenca muito evidente a partir das
explicagOes dos entrevistados sobre suas escolhas no exercicio, se relacionando mais ou menos a
certas imagens associadas e aspectos das propostas, e que também se relacionam a diferentes
tipos de expectativas. Os mitos foram importantes para entender verdades construidas que ora
estavam mais conectadas a questGes pessoais (fantasmas), que conseguimos perceber com o
conteldo da entrevista, ora eram temas mais recorrentes presentes em narrativas sociais
(tematicas miticas). Isso ajudou a entender a navegar e entender como algumas narrativas se
traduzem e se manifestam nos diferentes tipos de expectativas.

Os artificios foram analisados em um procedimento estruturado de analise de conteudo, a
partir de todo material coletado, a fim de verificar o quanto se correlacionam e quais sao as suas
utilidades para lidar com o propdsito do framework. Percebe-se que expectativas sociais e
mandatodrias estdo frequentemente associadas a antecipacfes negativas, enquanto aquelas
baseadas em desejos e necessidades tendem a gerar antecipacGes positivas. Além disso, a
pesquisa identificou uma forte conexao entre metaforas e mitos nos discursos sobre
expectativas, onde 51% das expectativas estavam ligadas a mitos, frequentemente utilizados
para justificar crencas ou normas. A andlise mostrou que metaforas sdo menos frequentes nos
discursos sobre expectativas, mas_sdo_eficazes para revelar os mitos e valores dos individuos,
influenciando a percepc¢do e adesdo as propostas apresentadas. Além de tudo, entendemos que
realizar antecipa¢bGes positivas ou negativas, ndao necessariamente demonstra um
comportamento ndao aderente a proposta. Afinal, diversos perfis aderentes, que compraram a
proposta e que preferiram discutir o que pode dar errado, tinham medos, mas entendiam aquilo
com um investimento de risco moderado ou como um sistema tecnolégico que vai melhorando
rapidamente em torno de versdes (metaforas), ndo os impedindo de tomar esses riscos.

A seguir, no quadro 1 exemplificamos como esses artificios contribuem para a coleta e
analise de informacdes, apresentando a analise das falas sobre como as pessoas reagiram a
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proposta inovadora de moradia estudada. Essa andlise ajudou a entender possiveis pontos de
divergéncia que poderiam favorecer ou dificultar a adesao a proposta.

Quadro 1 — Comparacdo entre imaginario da construtora e dos potenciais moradores

Metdforas Metaforas

propostas resentes nos Mitos trazidos pela Mitos trazidos pelos

pela P . . construtora participantes
participantes

construtora

N3o faz sentido ter espagos
grandes se ndo sdo usados,
Imagem de Vizinhanga/ Praticidade é mais inteligente ndo pagar
moradia Entorno por espacos que ndo vio
usados e usar sob demanda
em uma qualidade maior

Preocupagdes com a
falta de vaga de carros,
com falta de porteiro,
com manutencgdo do
imével

As pessoas ndo sabem
necessariamente o que

Imagem de Pensar Louco/ Uerem. sendo breciso Acreditar que ndo é
inovacio diferente Inconsequente 9 . L P . para sua idade
¢
guia-las / “E um caminho
sem volta”
Os bens e areas sdo
compartilhdveis e ndo . .
Imagem de £ conexdio / neceisariamente Compartilhamento as
Compartilha- S Escassez . vezes é escassez ou
Inteligéncia compartilhados. As pessoas complicacio
mento podem escolher como plicac
querem compartilhar
Imagem de . A E exclusividade na .
2 E experiéncia Posse A Exclusividade
Luxo experiéncia

Fonte: Rocha (2020)

Para acessar as expectativas e exercitar a andlise de cenarios, a partir de um conjunto de
mapeamentos sobre a oferta estudada, solicitamos aos participantes a criarem um postal do
futuro, contando para si como seria morar la. A partir disso, entendemos os porqués, e notamos
que naturalmente para além da histéria criada, outras suposi¢cdes baseadas em experiéncias
apareceram, como histérias prévias, metaforas e mitos que os levaram a chegar até ali.

Quadro 2 — Exemplo de resposta da participante na dindmica com postais do futuro

Elementos do Cartao Dados coletados

CM2- Futura Moradora — Mulher, 50 anos, moradora do “Pogo da Panela - Zona
Perfil Norte”, mora em 2 pessoas em imovel alugado ha 1 ano, de 140m2, comprou 4
unidades para juntar e morar com o filho.

Acao escolhida: Reservando

Cenario escolhido: Cozinha / Living Compartilhada
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“Vocé ter uma vida de alto padrao, vocé recebe um casal nesses espagos lindos,
com um custo mais baixo. E ndo é uma questdo de luxo, de poder receber 4-5
amigos, na sala de cinema para ver o ultimo filme de Woody Allen, se eu tivesse
gue ter uma sala de cinema na minha casa, iria ser uma fortuna. Entdo assim,
pode dar muito certo, vocé ter acesso a coisas que sdo muito legais de alto
padrdo, num custo que vocé pode pagar, porque vocé vai usar uma vez ao més”

O que deu certo?

“Era o aniversario e ndo consegui a data, pode acontecer de dar problema, sdo
O que deu errado? poucas as cozinhas para muitas unidades, eu tava tentando reservar e ndo tinha
data para o dia que eu queria, e era meu aniversario.”

Fonte: Rocha (2020)

Vemos no quadro 2 um exemplo de histéria criada das muitas que analisamos. Nesse
processo, encontramos uma certa repeticdio de fantasmas (mitos) sobre a quantidade de
moradores e inconveniéncias, ja que a proposta possui muitos ambientes compartilhados e
muitos apartamentos. Também vemos uma temadtica mitica frequente com histdérias sobre a
economia de recurso (“ndo ter que investir numa sala de cinema”) ou sobre conexdo entre
pessoas (“conhecer alguém na cobertura”), todas essas tematicas promovidas pela construtora,
mas também presente num imagindrio que trata moradia como investimento (metafora). No
exercicio de escolha é uma metafora para o apartamento ideal, ela apontou o Resort, justificando
como um conjunto de servicos por um bom preco, mostrando seu imagindrio em torno de
moradia como custo beneficio e investimento.

Conseguimos também comparar as expectativas de perfis mais aderentes com perfis
menos aderentes para entender as diferencas e a partir disso, pensar em estratégias de
aproximacdo ou traducdo. Além de apontar solugbes, de qualquer maneira, os artificios se
mostraram de muita utilidade para entender o fendmeno estudado. No quadro 3 resumimos as
diferencas de expectativas que nos ajudam a entender a adesao.

Quadro 3 — Diferencgas de expectativas

Imagens . O que os mais O que os resistentes em
. Metaforas da Oferta . — =
Associadas aderentes pensam? geral pensam?
. Vizinhanga/Entorno/ Como uma Vila/Clube Privacidade / como umla Fasa
Moradia - - (espago) / Templo, Refugio
Conexdo (conexdo)
(paz)
Luxo Experiéncia Qualidade de vida Posse / Exclusividade

o - E Coi

Inovagdo Pensar diferente Inteligéncia / Praticidade Custos / Exagero / Coisa de

fora do pais

. . . Economia / Praticidade /
Compartilhamento Investimento Inteligente . . Escassez
Retorno de investimento

Acupunturista Urbano / E
Construtora HAUT  quem pensa diferente / Clube Sonhadora
Provocador
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Empreendimento
CO-HAUT

Produto Tecnoldgico / E
investimento no futuro

Investimento com risco
controlado/

Vila e Clube (com
amigos), Diversao

Festa / Bagunca / Vila sem
privacidade

Enquanto no quadro 4, podemos ver os discursos presentes na proposta e os mitos
conflitantes que identificamos. A partir deles, intervengdes sobre as ambiguidades e narrativas ao

Fonte: o autor (2024)

redor das imagens associadas, poderiam ser planejadas.

Quadro 4 — Comparativo entre mitos da proposta e presentes nos participantes

Imagens Associadas

Discursos da proposta

Mitos relacionados

— N&o pagar por um espago que ndo se usa é mais
inteligente. E melhor ter acesso a um espaco de alta

— Apartamentos pequenos
sao para uma fase especifica
da vida.

Moradia experiéncia sob-demanda (ndo vender m2).
. B} .., . — Casa e trabalho precisam
— Gentileza urbana é pensar no entorno do edificio - . -
estdo mais préximos na
e numa acupuntura urbana. .
moradia do futuro.
Luxo & experiéncia — Luxo é exclusividade.
Luxo " eXp . — Luxo é algo confortavel,
— Luxo é acabamento e design ~ .
mas ndo ostensivo.
— Inovagdo é mais dificil de
" dar certo no Brasil e no Recife.
— As pessoas ndo sabem o que querem, sendo o .
Inovagdo L . — Inovagdo é um risco
preciso dizer a elas qual o préximo passo.

— Mais tecnologia e tempo para viver.

controlado, é normal ter
alguns problemas, mas isso se
corrige.

Compartilhamento

— Compartilhamento gera economia e acesso a
coisas melhores.
— Conectar pessoas é a maneira de viver.

— Ter um alto padrao
compartilhado a um custo
mais baixo € inteligente.
— Muitos problemas védo
acontecer, com tantas
pessoas.

Construtora HAUT

— Estd redefinindo como as pessoas se relacionam
com a casa do lado de dentro e de fora.
— O normal é pensar diferente.

— E uma construtora muito
nova e pode ndo entregar o
gue promete.

— Pode apresentar problemas
de manutengdo com o tempo

Fonte: o autor (2024)
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O framework como podemos ver, ndo se propds a antecipar ou especular sobre futuros de
longo termo, nem utilizar diversas ferramentas de estudos de futuro como o cone de futuros
(Possivel, Plausivel, Provavel e Preferencial) e outras ferramentas de modelagem de cenarios (ex:
STEEP com dimensdes: social, tecnolégica, econdmica, ambiental e politica) para pensar em
contextos mais amplos e de maior tempo (Voros, 2003). A iniciativa em questdo se propos a
pensar sobre futuros de curto alcance (até 5 anos), tempo de construcdo a ocupac¢do do imoével,
considerando alguns sinais contextuais do presente.

5 Artificios do Framework

A partir desses estudos, mostramos no quadro 5, os principais artificios do framework, eles
sdo elementos tedrico-praticos que foram Uteis para lidar com a complexidade do nosso contexto
estudo. Junto a eles, é possivel fazer uma série de recomendacOes de potenciais para possiveis
praticas operacionais envolvendo expectativas e utilizando os outros artificios em certos tipos de
procedimento. Reforgamos que aqui ndo propomos uma prescri¢ao definitiva e sabemos que tudo
depende dos contextos de estudo.

Quadro 5 — Artificios do framework proposto

Artificios Tipo Fungao

Orientar a producédo de diretrizes para coleta, categorizacdo e analise de
dados. A partir de observar expectativas, conseguimos entender e

Expectativas Modelo classificar como grupos e individuos respondem e especulam sobre
temas. Os tipos sdo: mandatdrias, desejos e necessidades, normas
sociais, suposi¢oes baseadas em experiéncia.

Situar a depender de sobre o que estamos antecipando, quais fases
Estagios de adocao Modelo entender e quais fases especular/antecipar. S3o elas: conhecimento,
persuasao, decisao, implantagao e confirmacao.

Entender o imagindrio sobre temas correlatos relacionados a
proposta/iniciativa que estamos avaliando, para entender os valores que
orbitam o processo de adesdo e quais deles podem estar em disputa. Ex:
Compartilhamento — Conservacdo de bens

Imagens associadas Conceito

Liberar os valores presentes nas imagens associadas e presentes no
objeto de estudo, como uma “chave”. Também nos ajuda a encontrar

Metaforas Conceito . TR . .
tracos dessas imagens de forma implicita. Revelando mitos, antecipacdes
e expectativas.
Categorizar, identificando o valor e entendimento sobre temas, a partir
. . dos conceitos de: tematicas e narrativas miticas e fantasmas, presentes
Mitos Conceito

entre cultura e individuo. E que revelam: valores, crencas, visdes de
mundo e afetam percepcoes e agdes.

Construir e avaliar visGes especulativas plausiveis ou provaveis a partir
Abordagem de métodos aproximem participantes de um cendrio estudado,
com sugestdo permitindo acessar expectativas e antecipagdes de forma
de métodos contextualizada, podendo relevar a partir da analise questdes ligadas a
proposta/iniciativa e dos participantes.

Etnografia
antecipatoria
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DESIGN
ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design
Mapear o contexto do sistema de produto-servico, entendendo agdes,
Ecossistema de Ferramenta objetos/lugares, atores, utilidade, trocas de valor, relagdes de servico,
servigco motivagGes em ciclos de proximidade e distancia do objeto. Ex: Relagdo

com o apartamento > prédio > bairro > cidade > modos de morar

Fonte: o autor (2024)

6 Conclusoes

Esse artigo relata resumidamente o desenvolvimento de um framework para antecipacgo
de barreiras e potencializacAio da adocdo em sistemas de produto-servico através das
expectativas. Vimos que a difusao de propostas inovadoras, especificamente as que envolvem
uma transicdo e transformacdo do valor de bens tangi'veis para valores intangi'veis, precisam lidar
com barreiras em varios ambitos para conseguirem se difundir socialmente. Nossa intencdo foi
demonstrar como chegamos a esse conjunto de artificios, e exemplificar suas capacidades para
auxiliar lidar com o universo complexo da implantacdo desses sistemas. Na figura 7 podemos ver
uma visdo unificada que mostra os atores participantes, tipos de artificios e entradas e saidas do
framework.

Figura 7 - indice visual e tecnoldgico para lidar com quest&es de barulho

ORGANIZAGAD RESPONSAVEL PELO SISTEMA

Recomendagoe
Principais Saidas
Estdgios de + Diferengas entre metéforas e
adogdo mitos em torno da proposta;
- Sugestdes sobre como
PROPOSTA DE SISTEMA DE PRODUTO-SERVICO diminuir ambiguidades no
processo de adogdo a
Variadas abordagens/métodos proposta;

+ Mapa de antecipagdes com
elementos do sistema que
podem ser barreiras de
adogao;

Ecossistema
do servico

Insumos para
estimulo

PESQUISADOR / DESIGNER

Antecipagdes

Legenda

i e UNIVERSD DO
Etnografia Antecipatdria ESTUDD

Variadas abordagens/métodos de coleta
5 : ATORES
eramenta ENVOLVIDOS

Modelo Abordagens

Entradas
POTENCIAIS ADOTANTES #Saidas

Fonte: o autor (2024)

Esses artificios se mostraram Uteis para lidar com a implantacdo de PSS e favorecer a
adocdo de propostas. Mostramos maneiras de manejar a ambiguidade pertencente a grande
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subjetividade da forma como interagimos com a realidade ao nosso redor, sendo o design um
processo que ajuda, a partir dos multiplos interesses, diminuir ambiguidades em prol de certos
objetivos.

Levantamos algumas limitacOes dessa pesquisa. Poderiamos envolver mais tipos de perfis,
inclusive os que nunca viram a proposta, testar mais de uma forma de executar o metodo de
etnografla anteupatona levando cenarios de uso mais detalhados para part|C|pantes reagirem ao
cenario. Tambem poderlamos testar exercicios mais livres de criacdo de historias como os
elementos para que pudessemos deixar mais relatos emergirem da imaginaco dos participantes.
Mais experimentos com poderiam ser feitos, tanto no sentido de um manejo mais exaustivo
desses dados, como tambem de possiveis processos de design junto a organizacdo responsavel
pelo PSS, para criacdo conjunta de estrategias e analise da estruturacio dos dados obtidos. De
toda forma, ficamos satisfeitos com a robustez dos aprendizados e o cumprimento dos objetivos
planejados.

Pensando em processos de aprofundamento, recomendamos exaustividade na exploracdo
do framework proposto, aplicando seus artificios relacionados as expectativas, a fim de entender
mais limites e mais possibilidades dessa proposta. Ha oportunidade de discutir, além da difusdo de
certas propostas, avancar para temas sistémicos como moradia, mobilidade e outros. E possivel
entender quais tipos de visGes estdo se difundido, provocar novas, entender quais sdo as
repercussdes, potenciais tensdes e alavancas para futuros alternativos e mais sustentdveis. Essa
reflexdo e amadurecimento de pensamento critico, nos levou a utilizar as bases de framework
para ingressar em outra pesquisa sobre como favorecer transicdes sustentaveis, entendendo
como lidar com a transformacao de sistemas maiores.
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