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RESUMO

Na mesma velocidade em que as ferramentas digitais estio moldando a forma como as pessoas
vivem, se comunicam e trabalham, estdo gerando grandes mudangas, constituindo as forcas
motrizes dos fendmenos de transformacao digital (FITZGERALD, et al., 2013), e desta forma, os
problemas enfrentados no dmbito social, cultural e organizacional, tornam-se cada vez mais
complexos. Neste sentido, a pratica da construgdo de cenarios através do Design, apresenta-se
particularmente frutifera pois, os cendrios elaborados, buscam prever futuros possiveis e fazem
parte da necessidade das organizacdes de transformar ou criar estratégias inovadoras, originais e
diferenciadas (DESERTI, 2007). Estes cenarios buscam a constru¢ao de interpretagdes mediante
sinais fortes e fracos, que derivam da observagdo da evolucdo de comportamentos explicitos da
cultura, dos mercados e das tecnologias, entre outros. Ao concentrar-se em torno destes aspectos,
a Pesquisa Contextual, etapa metaprojetual fundamental do processo de construgdo de cenarios,
depara-se com uma grande quantidade de dados a serem contemplados. Neste contexto, a presente
pesquisa tem como objetivo a proposicdo de um dispositivo para automatizar procedimentos de
construcdao de cendrios de Design Estratégico por meio de Pesquisas Contextuais, propondo a
inclusdo da Inteligéncia Artificial como instrumento para obtengdo de agilidade e acuracidade na
captacdo ¢ analises das fontes de dados. Para tanto, ¢ apresentado um rastreamento bibliografico a
fim de situar a pertinéncia do tema através dos campos de Design, Design Estratégico, Construcao
de Cendrios, Metaprojeto, Transformacdo Digital, Big Data e Inteligéncia Artificial com suas
derivacdes. Devido ao fato do estudo possuir base empirica, as caracteristicas ndo quantificaveis
de seu objeto de pesquisa e agdo experimental, optou-se pela utilizagdo do Design Science
Research distribuido em quatro fases: 1. Concepgdo e calibragem, tanto do sistema, como do
instrumento de coleta; 2. Incorporacdao efetiva de Inteligéncia Artificial no artefato digital
desenvolvido, bem como ajustes no instrumento de coleta; 3. Realizacdo dos workshops de
avaliagdo da proposta de pesquisa e 4. Analise dos dados coletados. Em suma, através do presente
estudo, ¢ possivel verificar que a Inteligéncia Artificial, por meio do artefato digital desenvolvido,
sinaliza a cada novo avango, seu potencial para complementar as atribuigdes do designer em
etapas generativas, aprimorando sua capacidade de armazenar, processar e sintetizar dados em
velocidade e quantidades inimaginaveis para qualquer individuo. Fato este, que proporciona maior
repertorio para desenvolver e complementar projetos, bem como abre espago para que o0s

Designers possam liderar e executar cada vez mais atividades com relevancia estratégica.

Palavras-chave: Design Estratégico, Cenarios e Inteligéncia Artificial.



ABSTRACT

At the same speed at which digital tools are shaping the way people live, communicate and
work, they are generating great changes, constituting the driving forces of digital
transformation phenomena (FITZGERALD, et al., 2013), and thus, the problems faced in the
social, cultural and organizational spheres become increasingly complex. In this sense, the
practice of building scenarios through Design is particularly fruitful because the elaborated
scenarios seek to predict possible futures and are part of the organizations' need to transform
or create innovative, original and differentiated strategies (DESERTI, 2007). These scenarios
seek to develop interpretations through strong and weak signals, which are derived from the
observation of the evolution of explicit behaviours in culture, markets and technologies, to
name a few. By focusing on these aspects, Contextual Research, a fundamental meta-project
stage of the scenario building process, one is faced with a large amount of data to be
considered. In this context, this research aims to put forward a device to automate procedures
for the construction of Strategic Design scenarios through Contextual Research, proposing
the inclusion of Artificial Intelligence as an instrument to capture and analyse data sources in
an agile and accurate way. Therefore, bibliographic tracking is presented in order to locate
the relevance of the subject in the fields of Design, Strategic Design, Scenario Construction,
Metaproject, Digital Transformation, Big Data and Artificial Intelligence, along
with their derivations. Due to the fact that the studyis of an empirical basis, the non-
quantifiable characteristics of its research object and experimental action, we chose to use
Design Science Research, spread over four phases: 1. Conception and calibration, both of the
system and of the collection instrument; 2. Effective incorporation of Artificial Intelligence in
the developed digital artifact, as well as adjustments to the collection instrument, 3. Carrying
out of the research proposal evaluation workshops and 4. Analysis of the collected data. In
short, through this study, it is possible to verify that Artificial Intelligence, through the digital
artifact developed, signals, with each new advance, its potential to complement the designer's
attributions in generative stages, improving its capacity to store, process and synthesize data
at speeds and quantities unimaginable for any individual. This fact offers the greatest
repertoire to develop and complement projects, as well as opening up paving the way for

Designers to be able to lead and execute activities with greater strategic relevance.

Keywords: Strategic Design, Scenarios and Artificial Intelligence.
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1 INTRODUCAO

No decorrer dos ultimos dois séculos, desenvolveu-se no mundo contemporaneo a
percep¢ao do surgimento de “[...] um mundo moldado pelas novas tecnologias, pelas novas
estruturas sociais, por uma nova economia ¢ uma nova cultura”. (CAPRA, 2005, p. 141). Para
Capra (2002), a nova visdo de mundo e realidades baseiam-se na consciéncia do estado de
inter-relacdo e interdependéncia essencial de todos os fendmenos — fisicos, bioldgicos,
psicologicos, sociais e culturais.

Esta visdo transcende as atuais fronteiras e destaca a inexisténcia de uma estrutura
bem estabelecida, conceitual ou institucional, que acomode a formulagdo do novo. O que ha,
sdo algumas linhas mestras, sendo formuladas por muitos individuos, comunidades e
organizagoes, que desenvolvem novas formas de pensamentos, de acordo com seus principios
€ contextos.

A sociedade atual encontra-se em um momento em que as mudangas sdo a cada
momento, mais intensas, dindmicas e incertas (MORAN, 2015, p. 26). A humanidade ¢
colocada a frente de subsequentes novas ondas de transformagdes. A transformacao digital ¢
uma delas, caracterizada pela velocidade exponencial e mudangas disruptivas que estdo
ocorrendo na sociedade, impulsionadas pela rapida adogdo de tecnologia.

Na mesma velocidade em que as ferramentas digitais estdo moldando a forma como as
pessoas vivem, se comunicam e trabalham, estdo gerando grandes mudancas, constituindo as
forgas motrizes dos fendmenos de transformagao digital (FITZGERALD, et al., 2013), e desta
forma, os problemas enfrentados no ambito social, cultural e organizacional, tornam-se cada
vez mais complexos.

Ao mesmo tempo, os problemas atuais absorveram a complexidade do contexto ao
abordar simultaneamente varios aspectos ou padrdes de referéncia (social, econdmico,
psicologico, ético, cultural, cientifico, politico, etc). Embora este raciocinio ja tenha sido
mencionado por Ackoff em 1981, segue sendo aplicado mesmo décadas depois uma vez que
significa a imprescindibilidade da compreensdo da mudanga e da complexidade de um ponto
de vista global, como uma mudang¢a no modo de pensar, assim como no modo de entender o
mundo e de conceber a natureza (ACKOFF, 1981). Deste modo, inclusive atualmente, temos
a necessidade de administrar problemas gradativamente mais complexos e, desta forma, varias
solucdes passam a ser possiveis e critérios entram em cena também, a fim de julgar a
relevancia e o valor de uma solugdo sob a lente do conhecimento atual de uma questao em

voga.



16

Com base neste contexto, a possibilidade de conhecer o futuro a fim de minimizar
riscos, surge como uma possibilidade pertinente a resolucdo de problemas. Neste sentido,
emerge o planejamento de cenarios, proveniente da antiguidade quando utilizado pelos
exércitos como técnica de elaboragdo de estratégias de guerra, passando pela II Guerra
Mundial e, mais recentemente, incorporado ao mundo empresarial a partir da década de 1960

pela Royal Dutch/Shell (HEIJDEN, 2004). Heijden (2004, p. 23) explica que:

Na Shell, o interesse por cendrios em um nivel conceitual mais flexivel surgiu com
as crescentes falhas de planejamento baseado em previsdes, em meados dos anos 60.
Inicialmente os cenarios foram introduzidos como uma maneira de planejar sem ter
de prever o que todos sabiam ser imprevisivel. [...]. O planejamento precisa ser
baseado na hipotese de que alguma coisa € previsivel. Se o futuro ¢ 100% incerto, o
planejamento ¢ obviamente uma perda de tempo. Portanto, ¢ separar aquilo que ¢
previsivel daquilo que ¢ fundamentalmente incerto. Os elementos previsiveis sdo
conhecidos como predeterminados. A idéia [...] em relacdo aos cendrios era que os
predeterminados iriam se refletir em todos os cenarios da mesma maneira previsivel.
Por outro lado, as incertezas surgiriam de maneiras diferentes nos varios cenarios.

Lidar com as incertezas tornou-se um desafio para a visualizagdo de cenarios. Sob este
aspecto, Heijden (2004), sugere trés formas especificas de lidar com este obstaculo para a
pratica de cenarios, ao assumir que a incerteza:

a) contribui para melhor entender o ambiente, como um todo, o que diferencia a visdo de
eventos isolados. Desta forma, a visualizagao de cenarios permite a flexibilidade por parte
dos atores, esquivando-se do conservadorismo excessivo a0 mesmo tempo que assume
riscos estimados;

b) expde os tipos de ocorréncias passiveis de acontecer e evitando-se riscos desnecessarios
ao tornar visivel as incertezas estruturais;

¢) auxilia na quebra de modelos mentais, incentivando a flexibilidade e ampliando a
capacidade de percepcdo necessdria para reconhecer eventos inesperados e motivando
atitudes proativas.

A partir desta experiéncia, autores como WACK (1985), SCHOEMAKER (1995),
SCHWARTZ (2000) ¢ HEIJDEN (2004) propuseram métodos para o planejamento de
cenarios para o desenvolvimento de um plano com base em alternativas que sdo organizadas
para dar apoio a discussao e decisdo do melhor caminho a ser seguido pela organizagao.

Todavia, para atender aos objetivos da presente pesquisa em design, € necessario
compreender os principios sobre Design e Design Estratégico, assim como a projecdo de
cenarios tem aderéncia ao presente estudo. Deste modo, sabe-se que o Design, segundo

Bonsiepe (2011), desenvolve-se sob a perspectiva do projeto e as praticas projetuais, agindo
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basicamente a partir de bases para definir problemas de design que podem ser resolvidos.
Quando o processo de Design se dd na Optica de um problema, € necessario que seja
desenvolvido um conjunto de atividades, como as metodologias de design que delineadas no
principio do projeto, auxiliam nas etapas de pesquisa, de execugdo e, por fim, de sua
aprovacdo. O Design, por sua vez, tem como caracteristica a capacidade de criar novos efeitos
de sentido para os produtos e/ou artefatos.

O Design ¢ entao, um campo que exige definigdes descritivas e/ou formais para a
proposta de projeto (BUCHANAN, 2001). Ambas as defini¢des, tanto a de Bonsiepe (2011)
quanto a de Buchanan (2001), servem como propoésitos estratégicos e taticos para a pesquisa e
desenvolvimento de um produto e/ou um servigo. Essas definicdes tracadas revelam
proposi¢des para a execucao do projeto e sugerem que sejam explorados seus detalhes em
maior profundidade. Ao saber qual ¢ a finalidade do projeto, o designer aparece como
elemento essencial, pois possui o conhecimento tacito € o conhecimento explicito.

Deste modo, Lockwood (2010) considera que o Design tem quatro poderes: a
comunicagdo para criar sinais e simbolos para os usudrios em massa; a constru¢ao para criar
objetos tradicionais da industria do Design; a interagdo, como agdes € comportamentos das
pessoas e como afetam o desenvolvimento do Design; e a organizacdo, que considera o
Design no cendrio organizacional, ambiental, sist€émico e cultural. De forma similar, o Design
¢ proposto por Morelli (2002) e Zurlo (2010) por meio da dimensdo do sistema para a
compreensdo de necessidades dos usuarios adaptadas a cultura de projeto ao Design, o
sistema/produto/servigo, caracteristicos do Design Estratégico.

As abordagens do Design Estratégico partem entdo de estratégias. Esse termo,
segundo Erlhoff e Marshall (2008), ¢ utilizado na organizagdo como estratégia competitiva de
acdo no mercado o “[...] Design Estratégico visa promover o desempenho ¢ a eficiéncia da
empresa aos olhos de seus criadores, consumidores e concorrentes” (ERLHOFF;
MARSHALL, 2008, p. 373). A competéncia essencial do Design Estratégico ¢ a organizacao
ser capaz de ter vantagens competitivas e de integrar, transformar e expandir formas de
conhecimento de todos os envolvidos, a fim de aplica-las em todos os processos. Com o
desenvolvimento da organizagdo, ¢ necessario que as estratégias de Design considerem as
demandas e as caracteristicas do mercado em que estd inserida, a fim de alcangar os objetivos
de negdcios, especialmente em relagdo ao seu crescimento e as demandas dos clientes.

O Design Estratégico tem em suas dimensdes a necessidade de compreender a
circunstancia de acao e estratégias para agir em determinada situagdo, objetivando alcancar

melhores resultados e obter reconhecimento de valor. Esse agir estratégico ativado pelo



18

Design, permite compreender a totalidade de agdes e reacdes dentro de um sistema complexo.
Essa complexidade se reflete nos sistemas de informagdes cada vez mais amplos, disponiveis
no cotidiano e de facil acesso para a informacao. O foco da organizacdo desses sistemas esta
centrado entdo, na tomada de decisdo e no melhor aproveitamento de oportunidades no tempo
certo.

A partir do conhecimento do Design Estratégico, pode-se compreender que sua
utilizacao propde agregar mais riqueza de valores e significados percebidos pelos usuérios em
relacdo a uma empresa. O Design Estratégico possibilita compreender as mudancas que
acontecem com rapidez no mundo, cada vez mais complexo, com suas capacidades de ver,
prever e fazer ver (ZURLO, 2010).

E possivel perceber ainda que o valor do design avancou do operacional para o tatico e
agora ao nivel estratégico — no qual afirma Meroni (2008), conferindo a um sistema de regras,
crengas, valores e ferramentas que ajudardo as organizacdes a lidar com o ambiente externo.
Isso ¢ especialmente necessario para aqueles que precisam lidar com decisdes estratégicas em
tempos incertos e turbulentos (CAGNIN, 2018). Ou seja, o design estratégico pode ser visto
como uma atividade focada na mudanca ¢ na incerteza. Levando em consideragdo os
interesses ¢ valores coletivos, define orientagdes estratégicas por meio de cenarios para
visualizar, inspirar ¢ comunicar as diregdes desejaveis e, assim, oferecer oportunidades.

Desta forma, a possibilidade de compreender um assunto e suas iniciativas para
projetar cendrios futuros com efeitos de sentido que possam ser absorvidos por uma
organizagdo, o Design e seus instrumentos podem produzir novos significados e propostas de
valor relevantes para o estudo.

Através entdo, de um sistema de referéncias e metatendéncias predefinidas, pode-se
direcionar o Design em uma dimensao estratégica, para gerar mapas que podem ir desde as
diferenciagdes até as inovagdes. Esses mapas servem para construir interpretacdes mediante
sinais fortes e fracos, que derivam da observacao da evolucdo da sociedade em seu todo, os
comportamentos explicitos da cultura, dos mercados, das tecnologias, etc. Os cendrios servem
no Design para prever futuros possiveis e sao, como asseverado por Deserti (2007), parte de
uma necessidade da organizagdo para transformar ou criar um Design inovador, original,
diferenciado e com antecipagao.

Tal técnica pode dar suporte as tomadas de decisdo da organizacdo em contextos
turbulentos, com intensas e rapidas mudangas, em que operam diversos atores sociais
(MANZINI; JEGOU, 2006). Como salientado por Manzini ¢ Jégou (2006), o cenario “[...]

permite ndo s6 superar os limites da intuicdo e das modelacdes mais simplistas, mas também
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melhorar a capacidade de escolher conscientemente e argumentar as escolhas dentro de um
processo de projeto participativo”. (MANZINI; JEGOU, 2006, p. 190).

Compreender entdo um contexto complexo e capturar informagdes relevantes ¢ parte
importante do processo de cenarios, para conceber de forma plausivel informagdes reais,
possiveis ou imaginarias.

Complementarmente, no Design Estratégico, a projecdo de Cendrios ¢ trabalhada para
fins de promog¢ao de uma linguagem compartilhada entre os individuos, aproximando diversos
pontos de vista e que, embasados por Manzini (2004), considera um hipotético estado dos
elementos a fim de conceber e descrever as propostas e as motivagdes de modo comunicavel e
compreensivel.

O Design Estratégico desenvolveu entdo, métodos para a constru¢do de cenarios
voltados a “uma variedade de visdes comparaveis que devem ser claramente motivadas e
enriquecidas com algumas propostas visiveis e (potencialmente) vidveis” (MANZINI,
JEGOU, 2000). O desenvolvimento de cenarios sob a otica do Design construidos através da
Pesquisa Contextual e Pesquisa Nao Contextual, ¢ discutida e difundida através de autores
como os ja citados Manzini e Jégou (2000), assim como Morales (2004); De Moraes (2010) e
Reyes (2010, 2011, 2012).

Neste sentido, para Deserti e Celaschi (2007), o designer, ao participar do
Metaprojeto, que consiste em uma plataforma de conhecimento que sustenta e orienta a
atividade projetual, se insere em um ambiente sistémico. Nesse ambiente, as melhorias, as
diferenciagdes e as inovagdes, surgem da interagdo entre diversas areas no contexto em
reflexdo e permitem analises dos dados deste contexto, tanto no ambito interno, quando
externo de uma organizag¢do, além de informacgdes extraidas fora do contexto do problema em
questdo. As informagdes de contexto da empresa compdem a Pesquisa Contextual, e as
informacodes de fora do contexto constituem a Pesquisa Nao Contextual (Blue Sky).

Tanto a pesquisa contextual quanto a pesquisa ndo contextual (Blue sky), tém a funcao
de estabelecer um conjunto de conhecimentos compartilhados entre os participantes do
processo. Para Steigleder e Tonetto (2013), através da pesquisa contextual, € possivel levantar
informacdes para interpretar como seria possivel derivar do ambiente os atores que levam ao
processo de inovagdo, como recursos disponiveis, empresa de referéncia, tipologia de produto,
mercado a perseguir, comportamento da concorréncia, estrutura da distribuicdo e o modelo de
cadeia de valor. As forcas resultantes destas pesquisas sdo percebidas como um diferencial na
exploragdo inicial no processo de construgdo de cenarios proposta pelo Design Estratégico

(BITTENCOURT, 2012).
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Para Moraes (2010), os cendrios construidos no periodo pos-globalizagdo sdo
dindmicos, mutantes, imprevisiveis, codificados e hibridos. Concomitantemente, nunca antes
na historia foram gerados volumes tao grandes de dados como nos dias atuais.

O crescimento do trafego de dados ocorre de maneira exponencial e este fenomeno
deve-se a diversas fontes de dados como os gerados no dia a dia pelas pessoas por envio de e-
mails, logs, relatorios, apresentacdes e documentos em geral; navegagdo na web; redes
sociais; dados transacionais de consumo, financeiro, telecomunicagdes e entretenimento;
dados de biometria para identificacdo e validagdo como digitais, reconhecimento de voz, iris,
retina e face; comunicacdo entre dispositivos fixos € modveis que monitoram processos,
maquinas, localizam pessoas e liberam acessos (TAURION, 2013). E o chamado, Big Data,
que pode ser descrito como um conjunto de grandes volumes de dados complexos, que
dificilmente podem ser processados e analisados utilizando os processos de analise usuais por
tratar, analisar e obter informagdes a partir de conjuntos de dados grandes demais para serem
analisados por sistemas tradicionais que ndo tem capacidade técnica de processar o
crescimento exponencial dos dados.

O surgimento do Big Data ¢ uma reagdo a evolucao e a expansao da tecnologia da
informagdo em conjunto com a adesdo por parte dos usudrios. Como resultado deste
fendomeno, a composi¢ao tradicional dos dados mudou, ndo sendo mais composta apenas por
dados estruturados e servindo a um proposito especifico. Neste sentido, foi necessaria a
confecgcdo de maquinas com capacidade de aprender sendo estas programadas previamente,
fazendo uso de algoritmos elaborados e complexos que proporcionem a analise destes dados,
tomada de decisdes, especulagdes e até interagdes baseadas nas informacdes obtidas. Esta
tecnologia é chamada de Inteligéncia Artificial (IA).

A TA ¢ um mecanismo (software) de raciocinio, aprendizado e tomada de decisdo pelo
computador de maneira autonoma, ou seja, independentemente da vontade humana. Esta
tecnologia estd inserida nos mais diversos campos do conhecimento e sua aplicagdo aumenta
exponencialmente, de acordo com a demanda de tecnologias sofisticadas de interagcdo entre
maquina e ser humano (RUSSELL; NORVIG, 2013).

Portnoff e Soupizet (2019) destacam que a IA ganhou terreno no ecossistema digital
no momento em que essa tecnologia chegou a um patamar critico de desenvolvimento a partir
da expansao do Big Data; da multiplicacdo das redes, possibilitada pelos avangos nas
comunicagoes; da poténcia de calculo dos novos processadores e dos algoritmos capazes de

analisar esses dados por meio de métodos de aprendizagem. Este ultimo ¢ uma nova camada
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em que a maquina ¢ capaz de aprender com os dados fornecidos a fim de proporcionar a saida
de informagoes voltadas ao problema apresentado.
Esta etapa de aprendizado de maquina continuo ¢ conhecida como Machine Learning.

Segundo Damaceno e Vasconcelos (2018), p. 13:

Algoritmos de Machine Learning sao estruturados com equagdes pré-definidas para
organizar e executar os dados conforme a demanda. Um exemplo do uso de Machine
Learning ¢ a identificacao de spams, onde inicialmente é fornecido e-mails rotulados
como spams € a partir disso o software anti-spam devera identificar, nos préximos e-
mails que forem recebidos, padrdes para que possa classifica-los como spam ou nao
spam [..] Trata-se de imitar o aprendizado intuitivo humano onde, com a
experiéncia, tem-se a capacitagdo de executar uma série de atividades.

Interessa @ maquina analisar os dados, dividindo em varias camadas e os analisa
constantemente, tornando desnecessaria a intervencao humana para fornecer explicitamente
todo o conhecimento necessario para a maquina (GOODFELLOW, 2016).

De forma geral, a IA ¢ um tépico muito abrangente e possui varias classes de
algoritmos. Uma dessas classes ¢ conhecida entdo como Machine Learning (aprendizado de
maquina), que consiste em modelos estatisticos que tém a capacidade de aprender com
exemplos. Um desses modelos por sua vez, ¢ baseado no cérebro humano e ¢ conhecido
como rede neural que sdo uma série de técnicas que permitem que as redes neurais resolvam
problemas mais complexos chamados de Deep Learning (aprendizagem profunda).

O objetivo da Inteligéncia Artificial ¢ entdo, executar tarefas de forma inteligente, ou
seja, dada o seu objetivo, o seu comportamento pode ser entendido ou encarado como
aleatorio, porém o aleatorio serd seu comportamento inteligente. Uma vez que maquinas
inicialmente sdo programadas a executar seu codigo de forma disciplinada, seu
comportamento tido anteriormente como aleatério, pode ser visto como um pequeno desvio
intencional que ndo permita voltas sem objetivo.

Estas tecnologias oferecem uma nova forma de compreender o mundo, fazendo com
que dados que antes eram considerados estaticos, se tornem matéria-prima no mundo dos
negocios (AKERKAR, 2014). Algumas de suas aplicagdes atuais atuam como, por exemplo,
no apoio a gestdo do conhecimento ajudando a gerenciar grandes quantidades de dados para
dar sentido a eles ja que o software pode interpolar diferentes tipos de conjuntos de dados e
fontes de dados para obter insights com significancia estatistica muito mais rapido do que
antes (CAUTELA, et al, 2019).

Cautela et al (2019) apresenta que a IA estd possibilitando que empresas e

organizagdes acessem evidéncias estatisticas sobre o lado emocional dos usudrios,
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investigando comportamentos no contexto e substituindo a presenga de qualquer observador e
vieses subjetivos. Os autores destacam o exemplo de sensores [oT fornecidos pela Sentiance
que coleta dados e recria os comportamentos do usudrio para analise de momentos e eventos
especificos, fazendo com que as empresas e equipes criativas tenham empatia sem
preconceito individual/observador. Esta ¢ também uma das transformagdes mais fortes que

surgiram (CAUTELA et al, 2019, tradug@o nossa):

A dimensdo emocional no design é geralmente obtida por meio de pesquisas de
campo ¢ por meio de entrevistas ou observagdes diretas. Por defini¢do, isso
costumava incluir o preconceito proveniente do contexto ou da compreensdo
subjetiva do observador. A TA agora permite que gerentes ¢ designers acessem
grandes volumes de dados menos tendenciosos sobre o comportamento do usuario,
emogdes, respostas neuroldgicas e psicologicas, modificando assim o significado da
dimensdo empatica de um problema de design.

Além disso, sistemas propdem a [A como um meio melhor de analisar e interpretar o
comportamento dos usudrios, extraindo evidéncias estatisticas de dados provenientes de
fontes como redes sociais, sites de varios tipos, sensores colocados em cidades e em telefones
celulares e aplicativos. E ¢ neste ambito que a presente pesquisa foi inspirada: “de certa
forma, estes sistemas sugerem uma nova era para a observagao e analise do usuario, onde a [A
¢ capaz de fornecer uma forca cientifica e objetiva para a analise qualitativa, modificando
assim, uma tarefa ha muito considerada uma entrada subjetiva/qualitativa para o processo de
design” (CAUTELA, et al, 2019, tradugao nossa).

A hipotese € de que o Design Estratégico possa ser aprimorado, fortalecido ou, até
mesmo, limitado pelo advento dessa tecnologia disruptiva. Ainda na esfera do Design,
Giaccardi e Redstrom (2019) vao além questionando que talvez ndo utilizemos a tecnologia
para projetar, mas projetamos com elas; propondo que redes computacionais nao apenas como
artefatos projetados ou facilitadores tecnologicos, mas também em termos de agentes em um
espago de design onde eles realmente participam.

Neste processo, humanos e ndo-humanos igualmente sdo incorporados como
participantes plenos, fazendo o design cada vez mais tornar-se um processo descentralizado e
probabilistico que colapsa distingdes entre design e uso, sujeito e objeto, produtor e
produzido. Neste sentido, o design deve ser baseado no que pode se tornar, em oposi¢ao ao
que deveria ser (GIACCARDI, REDSTROM, 2019, tradugio nossa).

Projetar cenarios neste ambiente complexo e de incertezas, ¢ assumir risScos uma vez

que, de forma geral, planejar sem levar em consideragdo a grande quantidade de dados diretos

e indiretos existentes para um contexto, costumeiramente tem levado a inconsisténcias pela
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falta de identificagdo de informagdes relevantes em meio a todo o ruido presente na
sobrecarga de informagdes.

Desta forma, o objetivo do presente trabalho é propor um dispositivo de
Inteligéncia Artificial para automatizar procedimentos de construcio de cenarios de
Design Estratégico.

A pesquisa esta centrada na projecdo de cenarios por meio de Pesquisas Contextuais
sob a lente do Design Estratégico, propondo a inclusao da Inteligéncia Artificial como
instrumento para geracao de agilidade e acuracidade na captacdo e analises das fontes de
dados, bem como, proporcionar mais repertorio para os designers desenvolverem e
complementarem seus projetos.

Neste sentido, o viés da presente pesquisa em relagdo a projecdo de cenarios
concentra-se no ambito de propor ao processo descrito anteriormente, a inclusdo de
tecnologias emergentes de modo a gerar mais relevancia, tanto para a atuacdo estratégica do
Designer nas organizagdes, como também para qualificar as analises mercadologicas pela
prerrogativa do Design. Embora existam inimeros outros campos de atuagdo no que tange a
projecao de cenarios, inclusive pela lente do Design, no caso deste estudo, o foco restringe-se
e estd centrado em construir vantagem competitiva para o Design nos processos de tomada de
decisdo estratégica nas empresas.

Por sua vez, a aplicagdo de Inteligéncia Artificial e suas derivagdes como instrumentos
facilitadores no processo de geracao de cenarios na Pesquisa Nao Contextual (Blue Sky), ndao
foi abordada nas analises do presente projeto com o objetivo de que a tecnologia nao
influencie de forma majoritaria no processo criativo como um todo de geragdo de cendrios, €
na tomada de decisdo final do designer. Por este motivo, a influéncia da tecnologia se
restringiu nas aplicagdes alusivas a Pesquisa Contextual.

Para tanto, foi necessario buscar um aprofundamento na tematica do Design
Estratégico e o processo de construc¢ao de cenarios na Pesquisa Contextual. Além disso, foram
discutidas referéncias na esfera tecnoldgica, mais precisamente nas areas de Big Data,
Inteligéncia Artificial, Aprendizado de Maquina (Machine Learning), Aprendizagem
Profunda (Deep Learning) e Algoritmos a fim de buscar subsidios para a elaboracdo de uma
proposta metodolégica abrangendo tecnologias voltadas ao enriquecimento do processo de
construcao de cenarios na perspectiva do Design Estratégico.

Na Figura 1 a seguir, constam os topicos abordados nesta Introdugdo, bem como os

topicos que serdo refletidos no capitulo dos Aportes Teoricos. Eles apresentam o raciocinio do
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contexto para o qual a presente pesquisa foi desenvolvida, tendo o Design Estratégico, como

centro do estudo.

Figura 1 — Raciocinio que conecta a Introducao com os Aportes Teoricos
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Fonte: Elaborado pelo Autor.

Na constru¢do do Aporte Tedrico que da suporte ao estudo apresentado nesta Tese,
buscou-se, em sua composi¢ao, elementos-chave que circundam as dimensdes operadas nesse
trabalho, de forma a dar subsidios para o entendimento do ponto de partida, no qual sao
observados os campos de estudo objeto do presente trabalho. Nao ¢é referido aqui somente
uma lista de conceitos adjacentes a discussdo proposta nesta investigacdo, mas, sim,
categorias tedricas basilares para o entendimento nao s6 do trabalho, mas da postura tedrico-
epistemolodgica que foi adotada junto a producao dos dados, a analise dos mesmos e a leitura
do contexto que fazemos, a partir dos proprios conceitos e dos tedricos elencados nesta
jornada de pesquisa.

Contudo, os insights e oportunidades para o desenvolvimento da presente pesquisa,
foram elaborados a partir das reflexdes alicergadas nos Aportes Tedricos conforme serdo
apresentados no capitulo a seguir. E de modo que a estrutura de todo o trabalho possa ser

visualizada de forma clara, segue um resumo estrutural representado na Figura 2.
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Figura 2 — Estrutura do Trabalho
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Por fim, a presente pesquisa busca propor a integracdo de Inteligéncia artificial no
processo de projecdo de cendrios em Pesquisas Contextuais sob a lente do Design Estratégico,
visando proporcionar uma maior agilidade nos procedimentos como um todo. O artefato
digital proposto permite também uma acuracidade nas analises dos dados e proporciona mais
repertorio para os designers desenvolverem e complementarem seus projetos. A partir deste
raciocinio, a seguir serdo abordados os Aportes Tedricos de modo a clarificar a aplicagdo do

estudo.
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2 APORTES TEORICOS DO ESTUDO

O presente capitulo tem como objetivo sustentar o objeto de pesquisa deste estudo
apresentando as bases teodricas alusivas a Design Estratégico, Projecdo de Cenarios,
Metaprojeto, Transformagao Digital, Big Data e Inteligéncia Artificial, assim como suas
aplicagdes dentro do contexto da transformacdo digital de forma a contribuirem no processo

de construcao de cenarios pela lente do Design Estratégico.
2.1 Design Estratégico

O Design ¢ conceituado como uma abordagem que lida e compreende com
propriedade o mundo artificial, pois os seus valores e habilidades sdo intrinsecos e
essencialmente formados por técnicas e atividades artificiais (CROSS, 1999). E atribuida a
esséncia do design a capacidade propositiva de modificagdo e contribuicao para a manutencao
deste ambiente artificial.

Com sua historia apontando primeiramente para uma atividade atrelada a sistemas
industriais, o Design ganhou notoriedade ao representar uma pratica orientada a conferéncia
de valor estético a objetos (FORTY, 2007). No entanto, mais recentemente o Design vem
sendo discutido e ganhando espaco através de abordagens cada vez mais amplas.

O Design passou a ser refletido como uma disciplina cuja perspectiva integra
essencialmente o ambito das investigacdes dos individuos e usudrios e suas relagdes de
interagdo, uso e consumo de sistemas, produtos e ambientes (CROSS, 1999). Neste sentido,
Forty (2007) preconiza que o design esta intrinsecamente relacionado a sistemas e cadeias
complexas de valor.

Ao aproximar-se do comportamento humano, o Design caracteriza-se por sua cultura
intelectual e repertdrio cientificos € metodologicos proprios que partem do principio da
interdisciplinaridade, ou seja, da ocupagdo e adaptacdo de conhecimentos advindos de
diferentes campos, em sua maioria de areas precursoras, como, por exemplo, o marketing e a
psicologia, na sintese em abordagens originais orientadas a investigagdo (CROSS, 2001).
Logo, pode-se estabelecer um processo de descoberta contextualizada, dentro do qual a ideia
de Design pode se construir a partir de diferentes premissas e associagdes e ser aplicada de
forma coerente dentro de cada contexto. Segundo Montuori (2003, tradu¢ao nossa) o design
estratégico ¢ definido como “uma jornada de criagio. E uma jornada para um estado futuro

desejado, que definimos por nds mesmos e queremos realizar”.
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E possivel observar o estabelecimento de um elo objetivo entre o Design e a
capacidade de moldar uma sociedade através da influéncia nas atitudes, comportamentos e
relagdes dos individuos com o seu entorno (BUCHANAN, 1985). Deste modo, mudangas
tecnologicas, sociais € nos paradigmas dominantes, sdo primordiais para a compreensao do
Design dentro de um contexto contemporaneo.

Com os problemas de Design tornando-se cada vez mais complexos, o Design
abandonou gradativamente seu papel de processamento de problemas para uma perspectiva de
processo de resolugdo de problemas (CASSIM, 2013). Segundo Jones (2014), ao integrar a
abordagem sistémica em seu processo, o Design passou a desenvolver perspectivas no intuito
de mapear, descrever, propor e reconfigurar sistemas complexos.

Neste contexto manifesta-se o Design Estratégico, ao caracterizar-se como uma
abordagem que permite e propde diversos pontos de vista, modelos interpretativos articulados
e variadas prospectivas disciplinares (ZURLO, 2010). O Design Estratégico pode ser
considerado como uma abordagem a complexidade da sociedade e a logica contemporanea,
sejam elas de ordem técnica, processual ou organizacional. Neste sentido, Zurlo (2010, p. 1)

conceitua o termo como:

Design Estratégico ¢, como complexidade, uma palavra problema. Um sistema
aberto que inclui diversos pontos de vista, modelos interpretativos articulados e
varias prospectivas disciplinares. A palavra inclui mais abordagens (em termos de
operatividade, instrumentos e modelos de constru¢do de consciéncia) e manifesta a
si mesma, em alguns aspectos tedricos e praticos, mesmo sob outros nomes: design
leadership, design thinking, design strategy, design direction, business design,
design research, design management, etc. Todas expressdes que revelam
sobreposicdes, parciais ou totais, com a operatividade e os principios do Design
Estratégico. (ZURLO, 2010, p. 1).

O Design Estratégico aproxima arte (expressa pela criatividade) e técnica,
considerando aspectos dos contextos sociais, econdmicos, organizacionais e culturais. Ou
seja, possui a capacidade de comunicar de forma clara, visual e tangivel tais sinais, auxiliando
na superacao de barreiras inerentes a solucao proposta. Atua como um processo continuo que
avalia o ambiente e, devido ao alto nivel de incerteza e ambiguidade desse processo, requer o
uso de diversas areas do conhecimento (NOORIAIEE, POUR, 2013).

Meroni (2008) ressalta que o Design Estratégico ¢ uma disciplina que contempla a
identificacdo e definicdo do problema, ou seja, vai além de sua resolucdo. Enfatiza que
aspectos como estes tornam o Design Estratégico uma atividade holistica e sistémica, no qual
processos, ambientes, competéncias e pessoas sdo elementos a serem considerados em suas

acoes, tidas tanto como parte da solugdo, como do préoprio do problema. A reformulagao da
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maneira como o0s problemas sdo entendidos, projetados e tratados, tornam-se os desafios
contemporaneos diante da ampla complexidade e interdependéncia com que eles se
apresentam.

No ambito da Gestdo de Negobcios, o uso emergente do Design na literatura e na
pratica pode ser caracterizado por seus principios e processos (BRITISH DESIGN
COUNCIL, 2019). Os principios de design vinculam-se as fundac¢des do design e incluem,
por exemplo, colaboracdo e iteragdo como diretrizes ou convengdes subjacentes (BRITISH
DESIGN COUNCIL, 2019; KARPEN et al., 2017). Tais principios estdo em consonancia
com uma visdo pragmatica do design: uma visdo que enfatiza a importancia da investigacao
exploratdria, destinada a interpretar ¢ mudar situagdes (DALSGAARD, 2014; HESKETT,
2017) para transformar "condi¢des existentes em preferidas" (SIMON, 1981, p.55, tradugao
nossa); e, uma visao que inclui uma abordagem situada e sistémica para compreender e
influenciar o contexto (WINDAHL, WETTER-EDMAN, 2019). Desta forma, o Design
Estratégico se propde a oferecer transformacdes necessarias a partir da interpretacdo da
complexidade da realidade com base em sua capacidade de ver (interpretar o contexto), prever
(desenvolver cenarios) e fazer ver (tornar o conceito concreto).

Com base nisso, Zurlo (2010) entende que o Design Estratégico desenvolve técnicas
especiais que permitem simular situagdes espaco-temporais da organizagdo no ambiente de
forma a prever problemas e desenvolver solucdes colaborativas, através de representagdes
mentais expressas pela linguagem e pelas capacidades inerentes ao Design e ao designer.
Pode ser uma atitude ou sensibilidade, segundo o autor, de captar sinais fracos de mudancgas
nos comportamentos, preferéncias, aparéncias ou orienta¢do dos projetos em cenarios onde se
pode exercitar.

A seguir, serd apresentado como a constru¢ao de cendrios adere ao presente projeto de
pesquisa através de suas premissas, funcionalidades e aplicacdes no Design Estratégico, em
especial pela perspectiva do Design Estratégico Pragmatico no qual privilegia projetos
orientados para a pratica. Esta perspectiva sobre o design estratégico leva a um tipo de
pesquisa que esta comprometida com resultados praticos. Isso por sua vez, nao significa que
funciona apenas em problemas predeterminados. Ela se envolve na ado¢do de métodos de
pesquisa estratégica, como o Design Science Research, que permitem aos designers
revisitarem o campo de pesquisa quantas vezes forem necessarias para melhor compreender,

caracterizar e responder a demandas da vida real.
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2.1.1 Construgdo de Cenarios

Embora o conceito de planejamento por cendrios tenha iniciado a um nivel mais
conceitual em meados dos anos 60, iniciou de forma mais marcante no meio mercadoldgico
através da experiéncia da Shell em 1972 (MOREIRA, 2005; SHELL, 2005). A proposta
constituia de uma abordagem de futuro voltado para um planejamento estratégico. Segundo
Peter Schwartz, egresso do grupo de construgdo de cenarios da Shell e um dos fundadores da
Global Business Network, os cenarios sdo “um instrumento para ordenar a percepcao relativa
a ambientes futuristas possiveis, o qual se pode ser chamado a tomar decisdes” (1996, p.46).

A elaboragdo de possiveis ambientes futuros, promoveria o entendimento das forgas
que moldam o desdobramento do presente. A finalidade destes cenarios, no entanto, ndo seria
o de escolher o futuro mais provavel de forma a esperar sua ocorréncia ou adaptar-se a ele,
mas buscar resolugdes adequadas ao maior nimero de futuros possiveis.

Apesar de fundamentados nos mesmos principios do conceito de cendrios proveniente
dos anos cinquenta e sessenta no Século XX (HEIDJEN, 2002; SCHWARTZ, 2000), a
construcdo de cendrios adotada atualmente no mercado atua de diferentes formas e com
encaminhamentos distintos. A constru¢ao de um cenario nao corresponde a um design para
um futuro; em vez disso, funciona como uma hipotese possivel. Para cada hipdtese, uma
organizagdo procurard desenvolver alternativas.

Com o mundo cada vez dindmico, imprevisivel e complexo, as implicagdes sist€émicas
sa0, do mesmo modo, imponderaveis (SCHWARTZ, 2000). O autor destaca que os cenarios
sdao atualmente um poderoso veiculo para desafiar modelos mentais relativo ao ambiente,
antecipando mudancas que podem, inclusive, surgir a partir novos modelos mentais, mais
apropriados e eficazes. Para Andrade (2014), alguns futuros podem ser considerados
improvaveis enquanto outros podem apresentar-se como plausiveis, baseados em
conhecimento da realidade e tendéncias. Esta questao ¢ corroborada por Heijden (2004, p. 34)

ao afirmar que:

Os cenarios s3o um conjunto de futuros razoavelmente plausiveis, mas
estruturalmente diferentes. Sdo concebidos através de um processo de pensamento
causal, e ndo probabilistico, refletindo interpretagdes diferentes dos fendmenos que
reagem a estrutura subjacente do ambiente dos negdcios. Os cenarios sdo usados
como meio de definir a estratégia em relagdo a uma série de modelos futuros do
mundo, plausiveis, mas estruturalmente muito diferentes. Uma vez decidido o
conjunto de cendrios, eles serdo tratados como sendo igualmente provaveis. Todos
devem receber o mesmo peso, sempre que estiverem sendo tomadas decisdes
estratégicas.
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No ambito organizacional, de acordo com Franzato (2014), o objetivo do uso de
cenarios vai além de selecionar um futuro ideal ou o mais provavel, contempla ainda a
possibilidade de ter a visdo do todo através de alternativas que apresentam as melhores
condigdes para a tomada de decisdo. Esses caminhos sdao considerados em diferentes olhares
estratégicos que podem influenciar, de forma positiva, o futuro da empresa. Nesse sentido, as
empresas poderdo fazer escolhas hoje com uma visdo de como elas poderdo ser no futuro
(SCHWARTZ, 1996).

Desde o final da década de 1990, tem havido tentativas de combinar as metodologias
de cenario e Design pelas principais universidades e consultorias de Design (EVANS, 2003;
DFFN 2003; RODRIGUEZ, 2005). Para o Design, a incorporagdo desta técnica ¢
particularmente relevante para determinar uma das condi¢des que Magalhaes (1997) identifica
como essenciais para a efetividade do Design Estratégico, como uma “agdo catalizadora e
sintetizadora dos conhecimentos e informagdes envolvidas nos processos organizacionais”.
Assim, conforme Franzato (2014) no ambito projetual, facilita a conversacao estratégica entre
os diferentes papéis e posicoes dos atores envolvidos nos processos de projeto.

Como menciona Franzato (2014), a pratica da constru¢do de cenarios através do
Design apresenta-se particularmente frutifera na mediagdo entre as fases de pesquisa e da
elaboracdo de conceitos projetuais. Mesmo assumindo uma perspectiva sistémica, os cenarios
orientados pelo Design Estratégico ndo buscam a linearidade de causa e efeito, mas a
aceitagdo e a representacdo da complexidade dos elementos que constituem o problema.
Reyes (2016) complementa mencionando que o que pode ser previsto nao necessita de
cenarios porque os mesmos lidam com a incerteza do ambiente futuro e ndo com a
previsibilidade evidente.

Para Scaletsky, Ruecker e Basapur (2014, tradu¢ao nossa) “mundos possiveis,
hipoteses a serem validadas, incerteza e aprendizado, sdo nogdes familiares aos projetistas e,
talvez, por esse motivo, o conceito de construcao de cendrios tenha sido adotado por muitos
métodos de design”.

O conceito de cenarios no ambito do Design ¢ amplamente utilizado por autores como
Cautela (2007), Celaschi e Deserti (2007), Manzini e Jégou (2006), Moraes (2010), Morales
(2004), Reyes (2012), dentre outros. Entretanto, faz-se necessario ressaltar que as agdes
propriamente ditas ndo se referem a objetos, conforme as origens do Design, mas a uma
mudanga do ambiente conforme a visao estratégica do Design.

A criacao de futuros possiveis estd no cerne do Design, na palavra Projeto, que,

segundo Scaletsky, Ruecker e Meyer (2015, tradugdo nossa):
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... pode ser entendida simultaneamente como substantivo (o projeto) e verbo (para
projetar - neste caso, no futuro). Ao projetar algo, independentemente do que esta
sendo projetado, cria-se diferentes alternativas. FEssas alternativas s@o
frequentemente opostas e exclusivas. Nesse processo, os designers (geralmente)
convivem com muitas incertezas, bifurcagdes, paredes, retornos e muitas outras
palavras que sugerem uma maneira ndo linear. E um processo generativo e
evolutivo.

Enquanto que na projecao de cendrios voltados ao planejamento estratégico sao
elaboradas agdes para cada um dos mundos passiveis de acontecer, ou seja, a busca pelo
controle; no Design Estratégico sdo as incertezas que sustentam os cenarios futuros
(FRANZATO, 2014).

A seguir na Figura 3, um quadro com diferenca entre projecdo de cendrios pela lente

do Planejamento Estratégico e pela lente do Design Estratégico.

Figura 3 — Projecéo de cenarios pelo Planejamento Estratégico e pelo Design Estratégico.

PROJECAO DE CENARIOS

PLANEJAMENTO ESTRATEGICO DESIGN ESTRATEGICO
‘ |
Cl1 cC2 c3 ca Cc5 cée c7 c8
€CL C2 €3 c4 C5 € €7 €8 € <Cn —— * |
Pesquisa Contextual Pesquisa Blue Sky
(Do passado até o presente) (Do presente até o futuro)

Sdo elaborados planos de agdo para todos os
possiveis cendrios que podem acontecer. Foco na

Cl C2 | C3 | ca
busca pelo controle.

C5 | C15| €25 | C35 |C45

C6 | Cl6 | c26 | C36 |C46

C7 | C17 | c27 | C37 |c47
C8 | C18 | c28 | C38 |C48

As incertezas sustentam os cenarios futuros para que
sejam escolhidos os cenarios a partir de processos de
validagdo e a partir deles, “criar” o melhor cenario.

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Com base em Franzato (2014), os cendrios servem para construir interpretagdes
mediante sinais fortes e fracos, que derivam da observagdo da evolu¢do de comportamentos
explicitos da cultura, dos mercados, das tecnologias, etc. Os cenarios servem no Design para
prever futuros possiveis e sdo, como destacado por Deserti (2007), parte de uma necessidade

da organizagdo para transformar ou criar estratégias inovadoras, originais e diferenciadas.
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Tal técnica pode dar suporte as tomadas de decisdo da organizacdo em contextos
turbulentos, com intensas e rapidas mudangas, em que operam diversos atores sociais
(MANZINI; JEGOU, 2006). Como salientado por estes autores, o cenario “[...] permite ndo
sO superar os limites da intui¢do e das modelagdes mais simplistas, mas também melhorar a
capacidade de escolher conscientemente e argumentar as escolhas dentro de um processo de
projeto participativo”. (MANZINI; JEGOU, 2006, p. 190).

Assim, a pratica da construcdo de cenarios apresenta-se como metodologia
significativa ao considerar e descrever partes de realidades, mas inserindo nelas uma visao de
futuro, uma possivel linha prospectiva (TROCCHIANESI, 2008, p.186). Neste sentido, os
cenarios “[...] constituem um espago de didlogo que busca representar visualmente um
conjunto de visdes e propostas destinadas a orientar a atividade projetual. Trata-se de um tema
fortemente inserido no contexto contemporaneo [...]”. (HINDRICHSON, 2013, p. 19).

Nesta perspectiva, os cenarios orientam o processo de projeto, estruturam uma base de
atores e informacao articuladas e alinhadas entre si que, ao tornarem-se visuais, facilitam a
conversagdo estratégica entre os diversos pontos de vista e modelos interpretativos
(HARTMANN e FRANZATO, 2012).

Zurlo (2010) complementa este conceito ao entender que o Design Estratégico
desenvolve técnicas especiais que permitem simular situagdes espaco-temporais no ambiente
de maneira a prever problemas e desenvolver solugdes colaborativas, através de
representacdes mentais expressas pela linguagem e pelas capacidades inerentes ao Design e
ao designer.

Dentre as diversas abordagens projetuais adotdveis para desenvolver esses tipos de
processos, a metaprojetual € especialmente apropriada (Celaschi, Deserti, 2007; De Moraes,
2010) pois busca a unido entre os aspectos objetivos e subjetivos, primarios e secundarios,
principais e derivados, materiais e imateriais de produtos e servigos no ambito dos contetidos
imateriais. O Metaprojeto ¢ um modelo mediador na defini¢do do significado do produto
(conceito) e da sua significAncia (valor). E um suporte a antiga metodologia projetual que
desponta como uma alternativa mais flexivel e adaptavel a diferentes condicionantes diante
das quais se deparam os designers atualmente. A sua referéncia, deve-se ao fato da presente
pesquisa ser desenvolvida em uma etapa metaprojetual de um processo de projeto que € a
Pesquisa Contextual.

Diante do exposto, o estudo adotard a seguinte visdo quanto a cendrios de modo a
deixar clara a abordagem a ser analisada. Neste sentido, a constru¢ao de cenarios ¢ entendida

pelo autor da presente pesquisa como uma técnica usada no contexto do Design Estratégico
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que, ao construir cendrios desejaveis, busca a defini¢do de estratégias no contexto de atuacao
competitiva das organizagdes. Na pratica, ao construir um mapa de possibilidades (cenarios),
viabiliza-se a tomada de decisdo, facilita-se a aprendizagem organizacional e possibilita-se a
simulagdo e impactos de agdes futuras.

Neste contexto, os cendrios apresentam-se como visdes originais de futuro, desejaveis
antes do que plausiveis. Constituem-se de proje¢des que lidam com a incerteza futura e nao
com a previsibilidade evidente. Habilita diferentes atores a gerar cenarios futuros que se
adaptam a um ambiente de mudanga trazendo solugdes para determinado problema de forma
compartilhada e colaborativa. Dessa forma, complementam o planejamento estratégico com
propostas alternativas peculiares que podem inspirar e guiar a elaboracdo das estratégias.
Neste ponto, os cendrios atuam como um suporte visual para a tomada de decisdao, que sera

representada pela visdo de projeto.

2.1.1.1 Metaprojeto

A unido dos verbetes meta (além, reflexdo critica sobre) e projeto (do italiano
pro/gettare, ou seja, antecipar, propor, conceber) faz com que o metaprojeto signifique
“refletir antes de conceber” e tenha a funcdo de “ir além da escolha por simples intui¢ao”
(MORAES, 2010). Segundo o autor, o metaprojeto precede a fase projetual e constitui-se em
um método de questionamento estratégico aprofundado do problema que se consolida por
meio da formagdo e prospecg¢ao tedrica.

O metaprojeto atua principalmente nas fases iniciais do projeto de Design observando
a realidade existente e prospectando cendrios futuros. A fase metaprojetual seria, neste
sentido, 0 momento em que deve-se inserir os dados e informagdes relevantes ao projeto para
uma reflexdo inicial, até se chegar a formulagdo mais precisa sobre o conceito a ser
desenvolvido no Projeto em Design. Scaletsky, Costa e Bittencourt (2016, p.14) destacam-no
como “um espago que extrapola o proprio projeto especifico”.

O projeto em Design ¢ a maneira como sao organizados os fatores que concorrem a
obtencao de um resultado, pré-desenhando o processo e simulando os efeitos que podem ser
produzidos, para melhor enfrentar e prever dificuldades e problemas. Neste contexto, o
Metaprojeto define o processo de idealizacdo e programagdo do processo de pesquisa €

projetacdo que se deseja utilizar na busca pelo resultado desejado.
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A etapa metaprojetual sugere, “um ‘projeto do projeto’, ou seja, um programa
articulado e analitico, subdividido em fases, tempos e recursos econdmicos e humanos
necessarios em cada fase, que constituird o ‘plano regulador geral’ do processo de inovagao”
(CELASCHLI, 2006, p.40). O proprio problema de projeto deve, de certa forma, ser projetado
e reposicionado. Segundo Celaschi, Deserti (2007), esta etapa ¢ fundamental para garantir a
futura governabilidade do projeto a partir da observagdo da realidade e da construgdo de
modelos.

Scaletsky, Costa e Bittencourt (2016) entendem que, a partir da coleta de dados, o
designer ““analisa, seleciona, associa, separa e hierarquiza [...] relaciona elementos de um
paradigma para com outro para construir novos sintagmas, que serao usados no projeto [...].
Esta coleta de dados ¢ composta, segundo os autores, por duas grandes pesquisas em torno do
problema: a pesquisa contextual e a pesquisa Blue Sky.

E neste contexto da etapa metaprojetual que o presente estudo ocorre, especificamente
na pesquisa contextual por conter relacdo estreita e direta com o problema de projeto. Ou seja,
o presente estudo ndo tem como objetivo chegar a cenarios finais e sim evoluir o processo de
projecao de cenarios através da Inteligéncia Artificial, permitido e facilitando ao designer na
sequéncia (Pesquisa Blue Sky), a encontrar novas e inovadoras respostas ao problema de
projeto inicialmente proposto.

A seguir, ¢ apresentado na Figura 4 o modelo de metaprojeto proposto por Celaschi,

Deserti (2007) e adaptado por Scaletsky, Costa e Bittencourt (2016):

FIGURA 4 - Metaprojeto

PESQUISA BRIEFING PESQUISA
CONTEXTUAL BLUE SKY
ANALISE DA PESQUISA DE
EMPRESA <— EMPRESA ESTIMULOS
ANALISE DOS BRIEFING PESQUISA DE
USUARIOS INICIAL TENDENCIAS
ANALISE DO CONTRA CONSTRUCAO
MERCADO — BRIEFING DE CENARIOS
E VISIONS
DOSSIE EMPRESA BRIEFING DOSSIE CENARIOS

MERCADO DE INOVAGAO
Fonte: Celaschi, Deserti (2007, p. 59) e adaptado por Scaletsky, Costa e Bittencourt (2016).
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O primeiro dos trés momentos do metaprojeto ¢ conduzido através de instrumentos
que visam “analisar e interpretar vinculos do ambiente organizacional, estabelecendo os
limites do projeto” destacando-no como “um espaco que extrapola o proprio projeto
especifico” (SCALETSKY, COSTA, BITTENCOURT, 2016). Ou seja, analisa as
caracteristicas da empresa, do usudrio e do mercado, investigando desta maneira, os vinculos
pré-existentes ao projeto. Nessa fase, sdo realizadas pesquisas contextuais como, por exemplo,
analises de mercado e setoriais, benchmarking, analises do contexto de uso, ¢ analise do
posicionamento do produto/servigo. Estas pesquisas destinam-se a alimentar o projeto e estdao
apresentadas na Figura 4 como Dossié Empresa-Mercado.

O segundo momento do metaprojeto é o briefing, a situagdo inicial de um problema, o
qual, segundo o Reyes (2011), deve ser revisto ao longo do processo em diferentes niveis de
intensidade, permitindo uma construgdo aberta a fim de flexibilizar o método. Esta “revisita"
¢ chamado de contrabriefing ou debriefing, o contraposto dialético ao briefing. Esta ¢ uma
das flexibilizagdes proporcionadas pelo metaprojeto em Design, a criagdo de um espago
reflexivo para a discussdao do briefing e sua confrontagdo com os dados resultantes de
pesquisas contextuais, sobre empresa, usuarios € mercado.

O terceiro momento apresentado na Figura 4 ¢ o da Pesquisa Blue Sky, também
denominada “Pesquisa Nao Contextual”, que busca “fornecer caminhos e estimulos ao
processo de ‘projetacdo’ por meio de referéncias que mantém um vinculo menos direto com o
problema de Design” (CELASCHI, DESERTI, 2007). A Pesquisa Blue Sky agrega a sintese
do problema, a pesquisa de estimulos e a pesquisa de tendéncias. Os elementos que compdem
uma pesquisa deste tipo, poderiam ser chamados de “facilitadores do pensamento”, que nada
mais sdo, do que a busca por referéncias direta ou indiretamente relacionadas ao tema que esta
sendo trabalhado e tém por objetivo, estimular o pensamento criativo, auxiliar nas associagdes
e nas analogias de projeto. Embora a Pesquisa Nao Contextual esteja sendo descrita neste
capitulo, ela ndo fard parte das analises do presente projeto. Ela consta apenas para
contextualizar de forma mais completa o processo de projecdo de cenarios pela lente do
Design Estratégico.

Para Bittencourt (2012), este trabalho resulta em um dossi€é com cenarios de inovagao
que abordam aspectos como:

a) estimulos: coleta e organizacdo de referéncias visuais que provoquem no designer o
raciocinio por metaforas, ou seja, o deslocamento de um lexema (palavra, em sentido

corrente) de um paradigma a outro mais conhecido. Esse movimento permite uma
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aproximagdo do problema de forma indireta, por associagdo de ideias, favorecendo o
processo criativo;

b) tendéncias: interpretagdo de sinais “fortes e fracos”, vindos da observacao da evolucao dos
comportamentos, da sociedade, dos mercados, das tecnologias, etc;

¢) construgdo de cendrios e visions: cendrios no sentido de caminhos possiveis de inovagao
por onde pode seguir o projeto. As visions sdo representacdes visuais, como a
denominacdo sugere, de possiveis solugdes projetuais, com a funcdo de ajudar nas
escolhas que dardao origem a um concept, uma representacao mais detalhada do que sera
desenvolvido para a resolucao do problema em si.

Todos estes pilares podem ter origens e formas diversas. Podem ser visuais ou
conceituais. Se na pesquisa contextual sao registrados aspectos mensuraveis da realidade, com
o propodsito de formular indicagdes e vinculos ao briefing e ao projeto, na pesquisa nao
contextual, toma o contrabriefing, ou debriefing, como ponto de partida para uma
investigacdo livre de compromissos com os elementos conhecidos até entdo.

Neste sentido, a pesquisa contextual ¢ realizada através de uma coleta iconografica e
bibliografica em setores de referéncia que podem ou nao ter relagdo direta com o projeto.
Desta forma, sdo identificadas e analisadas macrotendéncias do que ocorreu do passado até o
presente e finalmente, s3o construidos cendrios para delineamento de uma visdo estratégica.
Sao concebidos, também diversos conceitos projetuais, ou seja, embrides de novos produtos
(KEINONEN, TAKALA, 2006, p. 2-32), que concretizardo as trajetorias estratégicas.

E por sua vez, a Blue Sky, ao atuar como oxigenador e fertilizador do movimento
criativo, apresenta-se como um processo aberto que busca a identificacdo, organizagdo e
representacdo de informagdes, tendéncias e trajetorias de inovagdo que possam funcionar
como elemento de estimulo ao projeto.

Scaletsky, Costa e Bittencourt (2016) ressaltam a diferenga entre a pesquisa contextual

e ndo contextual como:

A primeira mantém uma relagdo estreita com o problema de projeto, e a segunda
busca fornecer outros conhecimentos referenciais que poderdo auxiliar os projetistas
a encontrarem novas e inovadoras respostas ao problema de projeto inicialmente
proposto. Portanto, no modelo proposto, as pesquisas contextual e ndo contextual
estdo postas em uma posigdo dialética, com informagdes vindas dos paradigmas da
organizagdo tencionadas pelas referéncias de outros paradigmas analogos de outras
areas, com a ideia de que o processo estimule a criacdo de novos sintagmas. A
liberdade da pesquisa ndo contextual, comprometida com os limites e vinculos que a
pesquisa contextual proporciona, permite o reconhecimento de espagos de inovacao
capazes de transcender as restrigdes impostas pelo ambiente organizacional.
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E possivel perceber que esta metodologia projetual é uma reflexdo critica ao modelo
de projeto antigo a partir de um ambiente que conta com a presenca de aspectos produtivos,
mercadologicos, tecnologicos, ambientais, materiais, estéticos € socio-culturais baseados em
analises e estudos realizados. O Metaprojeto considera também, além das necessidades
basicas, primdrias e objetivas, as necessidades secundarias, derivadas e subjetivas (com
relacdo a emocdo, desejo e prazer). Desta forma, atua como uma abordagem que auxilia o
projeto acerca de conteudos imateriais ao considerar a comunicabilidade, a cognigdo, a
interface, o valor (estima e afeto), o conceito percebido no produto e sua significancia. Em
complemento, segundo Meroni (2008), a forma como um designer estratégico transforma
visdes em uma hipdtese plausivel, é através da construcdo de cendrios, que podem ainda dar
suporte ao processo estratégico de uma empresa ao visualizar diferentes situagdes para serem
colocadas em pratica.

Sendo assim, o objetivo do uso de cendrios sob a otica do Design Estratégico pelas
organizagdes, ndo ¢ selecionar um futuro ideal ou o mais provavel, mas ter a visdo do todo,
através de alternativas que apresentam as melhores condigdes para a tomada de decisao. O
Design passa a ser uma fonte geradora de solucdes para problemas em uma perspectiva futura
(REYES, 2011). No atual contexto competitivo de mercado, as empresas que nao forem
capazes de se reinventar constantemente, bem como quando se fizer necessario, rapidamente
ficardo obsoletas face as nuances do mercado contemporaneo (BEZERRA, 2011).

Fialkowski (2019) analisa que, se para De Moraes (2010), a elaboragdo de cenario ¢ a
consolidagao do metaprojeto, para Celaschi e Deserti (2007) o cenario ¢ o que potencializa a
inovacdo dentro do metaprojeto, ndo estando atrelado a execugdo e sim ao processo de
ideagdo, apontando seu carater reflexivo. Franzato (2011), complementa colocando o papel
catalisador de concept design, de ressignificagdo e de inovagao, a partir de cenarios como uma
reflexdo metaprojetual.

Apoés as reflexdes feitas em relagdo a Cenarios e Metaprojeto, faz-se necessaria a
entrada no campo da Transformacdo Digital, uma vez que o objeto de estudo do presente
trabalho, propde uma nova forma de conexao entre o Design e a Tecnologia.

Desta forma, a seguir, serdo apresentados os principais conceitos sobre Transformagao

Digital, assim como suas principais aplicagoes.
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2.2 Transformacio Digital

A emergente mobilidade dos sistemas e dispositivos, a intensa distribuicdo de
informacao, a portabilidade das redes e aplicagdes, a computagdo em nuvem e a complexidade
transversal de acesso, meios de armazenamento, produgdo, tratamento e distribuigdo de
informagdo, exigem das organizacdes uma transformagdo digital (GOUVEIA, 2014). Cezar
Taurion (2017) destaca que a Transformagdo Digital ndo é apenas automagao de processos ou
adogdo de tecnologias como cloud ou smartphones. E bem mais abrangente. Envolve
mudanga significativa no modelo mental e conceitos da empresa. Muitas vezes, inclusive,
transformando seus modelos de negocio.

David L. Rogers (2017, p. 195-225) usa da analogia para facilitar o entendimento do

tema Transformacao Digital e sua relevancia:

Durante a primeira onda da Revolucdo Industrial, as fabricas dependiam de fontes
fixas de energia — primeiro, da energia hidraulica produzida pelas rodas d’agua
localizadas ao longo dos rios e, mais tarde, da energia a vapor, oriunda de maquinas
que queimavam carvao. [...] A energia elétrica eliminou todas as limita¢cdes que até
entdo haviam definido as caracteristicas das fabricas. [...] As possibilidades de
layouts de fabricas totalmente revolucionarios eram surpreendentes. Os donos das
fabricas, no entanto, ignoravam em grande parte essas oportunidades. Estavam tdo
acostumados as premissas e as restricdes de centenas de anos que se impunham aos
projetos das fabricas, que simplesmente ndo conseguiam ver as possibilidades diante
de seus olhos. Coube as novas empresas geradoras de energia elétrica, as ‘startups’
da era da eletrificacdo, pregar a inova¢do na manufatura. [...] J4 na década de 1920,
um novo ecossistema de fabricas, trabalhadores, engenheiros, produtos e negocios ja
tinha tomado forma, tudo em torno da energia elétrica. Hoje, nossas nativas digitais
(como Google ou Amazon) sdo como as geradoras de energia elétrica no comego da
era da eletrificagdo.

A transformacdo de toda a organizagdo implica inicialmente em multiplas pequenas
mudangas para que sejam iniciados ciclos de mudanga de comportamentos ao longo de toda a
organizacdo (BOYCE, DIPRIMA, 2013).

Um dos momentos mais importantes para uma organizagao ¢ quando todas as pessoas
que a integram compreendem que a transformacao digital ¢ uma mudanca cultural e ndo uma
questao técnica. Desta forma, a transformagdo digital estd direcionada as mudangas que as
tecnologias digitais podem trazer no modelo de negocios da organizagdo, o que resulta em
alteracdao de produtos, processos ou estruturas organizacionais (HESS et al., 2016; SINGH,
HESS, 2017).

O uso de tecnologias emergentes para facilitar ¢ melhorar o desempenho das empresas
¢ um tema recorrente € que vem ganhando cada vez mais destaque nas organizagdes do

mundo todo. Executivos de todos os segmentos passaram a utilizar avangos digitais como
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analise de dados para tomada de decisdo, questdes ligadas a mobilidade, midias sociais e
inimeros outros dispositivos inteligentes incorporados as suas praticas laborais.

A Transformagdo Digital passou a ser imperativa para todos os negocios, desde o
pequeno até as grandes corporagdes. Essa mensagem aparece em alto ¢ bom tom a partir de
cada palestra, painel de discussdo, artigo, festivais de inovagao ou estudo relacionado a como
as empresas podem permanecer competitivas e relevantes a medida que o mundo se torna
cada vez mais digital.

Na Transformacao Digital, a perspectiva da gestdo da informacgao e do conhecimento,
demonstram-se fundamentais através da inser¢do de tecnologias que tratam da geragdo de
dados, como a Internet das Coisas (IoT), bem como ferramentas que lidam com o tratamento
da exploragdo desses dados (Analytics — Big Data), elementos que estdo passando por um
processo de aceleragdo sem precedentes (FRANCISCO, KUGLER, LARIEIRA, 2017).

E entdo, neste contexto da Transformagdo Digital no qual a perspectiva da gestio da
informagdo e do conhecimento, demonstram-se fundamentais através da insercdo de
tecnologias que tratam da grande quantidade da gera¢dao de dados (Big Data), que o artefato
digital proposto nesta pesquisa, encontra sustentagdo no seu desenvolvimento.

Neste sentido, o Big Data passa a ser também um ator operante no ecossistema do
presente estudo, de modo que, a analise dos dados ¢ um dos processos chave para projecao de

cenarios.
2.2.1 Big Data

Big data ¢ o nome dado a tecnologia responsavel por analisar grandes volumes de
dados. Sua andlise possibilita uma vasta gama de beneficios como, por exemplo, a
manufatura, como a otimiza¢do de processos, reducdo de custos e ganhos de eficiéncia
(ZHOU et al., 2015).

O verdadeiro desafio nao ¢ apenas capturar dados, mas trabalha-los para obter
resultados robustos, pois ndo ha sentido obter dados se eles ndo levarem a uma melhor
compreensdo dos resultados potenciais das operagdes. Para avancar no desenvolvimento do
paradigma das tecnologias informacionais, Deloitte (2018) afirma que o aumento da
maturidade analitica requer maior integracdo de dados de véarias fontes e entrega de solucdes
de planejamento e tomada de decisdo de ponta a ponta que abrangem varios processos €

operagdes. Para construir a maturidade analitica, faz sentido implementar as iniciativas de
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analise de uma maneira que desenvolva recursos dentro da organiza¢do (DELOITTE, 2018,
p.16).

Levitin (2015, p.22) afirma que “Em 1976, havia 9.000 produtos na mercearia média,
e agora ela aumentou para 40.000 produtos. No entanto, a maioria de nds consegue fazer
quase todas as nossas compras em apenas 150 itens. Por isso, os consumidores precisam
ignorar dezenas de milhares de produtos cada vez que vao fazer compras”. Para ele, o homem
criou nos ultimos dez anos mais informagdes do que em todo o decorrer da historia da
humanidade antes disso.

O resultado de toda essa geracdo de informacgdes € muito mais do que o cérebro
humano est4 configurado para manipular. Ao compreender que a mente consciente ¢ capaz de
prestar atengdo de trés a quatro fatos ao mesmo tempo, passa a se entender que, ao processar
mais que isso, 0 homem passa a ter menos nog¢ao do que estd sendo visto, perdendo assim seu
foco. Este contexto ¢ conhecido como “infoxication” e foi utilizado pela primeira vez em
1964 por Bertram Gross em seu livro “The Managing of Organizations”, e popularizado por
Alvin Toffler em 1970 em “Future Shock”. O termo ¢ utilizado para definir a sobrecarga de
informacdes capaz de influenciar e dificultar o raciocinio ¢ a tomada de decisdes. Essa
“inundagdo de informacdes”, ou ainda “information overload”, vem acompanhada da
perspectiva de que se torna cada vez mais dificil distinguir informagdo relevante de nao-
informacao.

Para lidar com essa transformagdo digital, ¢ necessario que os atores, sejam eles
sociais, econdmicos ou mercadologicos, compreendam essas transformagdes e busquem
oportunidades derivadas delas. Speier et al. (1999) define que a sobrecarga de informagdes
ocorre quando a quantidade de entrada para um sistema excede sua capacidade de
processamento. Tomadores de decisao tém capacidade de processamento cognitivo bastante
limitado. Consequentemente, quando ocorre sobrecarga de informagao, € provavel que ocorra
uma reducao na qualidade da decisdo.

O homem ¢ capaz de captar informagdes do mundo através de sensores, também
conhecidos como sentidos. Através deles, informag¢des sao acumuladas, dados sao
relacionados, hipdteses sao formuladas e sua eficacia ¢ testada através dos mais variados
eventos, tirando conclusdes e reiniciando todo o processo em uma nova base de dados (nova
situacdo). Sao instintos € o ser humano faz isso mesmo sem se dar conta. Quanto maior a
quantidade, a variedade e a confiabilidade de dados analisados, maiores serdo as chances de

SucCeEsso.
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Este grande banco de dados que possui uma infinidade de informagdes € uma grande
variedade de dados que pode ser processada e analisada de forma dinamica, ¢ chamado de Big
Data. Informagdes transacionais armazenados em grandes bancos de dados (bancos, cartdes,
lojas, supermercados), dados de acesso de redes sociais (como, com quem € com que
frequéncia nos comunicamos), posicionamento geografico, opinides, comentarios, imagens €
videos, a internet das coisas, a proliferacdo de sensores e outros tantos fatores, sdo
responsaveis e serdo capazes de ampliar ainda mais essa enorme teia de variedade e
quantidade de dados e informagdes que estao a disposigao.

O termo Big Data comecou a ser usado na década de 90 para descrever grandes
conjuntos de informagdes que desafiavam os limites computacionais tradicionais de captura,
processamento, analise e armazenamento da National Aeronautics and Space Administration,
a NASA, principal 6rgao de exploragdo e pesquisa espacial do mundo e que foi incorporado
ao mercado digital. Desta forma, o Big Data esta longe de ser uma “nova tecnologia”.
Todavia, a forma com que ele pode ser utilizado, ¢ que faz com que sua relevancia se torne
uma das mais promissoras no contexto atual e por este motivo, ¢ um dos temas centrais da
presente pesquisa.

Neste sentido, a revolu¢do do Big Data sé foi possivel pela exponencialidade da
digitalizacdo em escala global, do desenvolvimento da ciéncia das redes e do pensamento
complexo. Considera-se que esses eventos tenham impulsionado o conceito de Big Data, que
se configura na convergéncia de dados de varios ambientes on-line e off-line, que, analisados
de forma conjunta, podem levar a descobrir relacionamentos que antes eram impossiveis de se
desvendar (TAURION, 2013).

De acordo com Mayer-Schonberger e Cukier (2010), os efeitos do fendmeno Big Data
vém sendo percebidos na pratica em todos os lugares como empresas, governos e ciéncia. Seu
conceito esta migrando para todos os campos do conhecimento humano, pois em esséncia, seu
avanco ¢ uma continuagdo da antiga busca da humanidade em medir, registrar e analisar o
mundo desde os primérdios da composicio das sociedades (MAYER-SCHONBERGER,
CUKIER, 2013). Desta forma, as contribui¢des do Big Data para diversas areas sao possiveis
de serem realizadas, desde que a matéria-prima informacional, gerada pela explosao dos
dados, seja transformada em inteligéncia, por meio do processo de analise.

Acredita-se que a cada dia sejam gerados 2,5 trilhdes de bytes de dados e que 90% dos
dados da historia do mundo tenham sido criados nos tltimos dois anos. O aumento do volume
e dos formatos de dados produziu o desenvolvimento de ferramentas e tecnologias para gerar

inteligéncia a partir da informacdo armazenada. A capacidade analitica em tempo real de
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dados estruturados e ndo estruturados converteu-se em uma competéncia-chave e so ¢
possivel com o avango da Inteligéncia Artificial (IBM, 2020).

Neste contexto, a Inteligéncia Artificial permite a anélise de grandes volumes de dados
provenientes de diversas fontes - internas e externas -, de forma agil e com tempos de resposta
reduzidos. Através do tratamento e analise destes dados, € possivel realizar analises preditivas
que permitem prever situagdes futuras, ou seja, a elaboracdo de modelos preditivos que
centram sua analise em torno de variaveis alusivas a cada tipo de problema, e ajudam a prever
situagdes no intuito de antecipar solugdes.

Desta forma, a Inteligéncia Artificial passa a ser também operante no contexto do
presente estudo, uma vez que, permite a analise de grandes volumes de dados provenientes de
diversas fontes para a elaboragao de modelos preditivos. Ou seja, outro processo chave para

projecao de cenarios.

2.2.2 Inteligéncia Artificial

A era tecnoldgica do século XXI destaca a robotizacao, o Big Data, descrito acima, ¢ a
Inteligéncia Artificial (IA). Estes conceitos trabalham paralelamente e sobrepdoem de forma
codependente, retroalimentando-se em uma aceleragdo constante.

O termo “Inteligéncia Artificial” foi inicialmente utilizado em 1956, dando inicio a um
campo de conhecimento associado com linguagem e inteligéncia, raciocinio, aprendizagem e
resolucao de problemas (RUSSEL; NORVIG, 2013). Configurando-se, segundo Kaufman
(2016), como:

a mais relevante apropriagdo das tecnologias na contemporaneidade, a IA propicia a
simbiose entre humano e maquina ao acoplar sistemas inteligentes artificiais ao
corpo humano e, por meio da interacdo entre homem e maquina, como duas
“espécies” distintas conectadas.

A inteligéncia artificial (IA) é um ramo amplo da ciéncia da computagdao, no qual
opera com a constru¢do de maquinas inteligentes capazes de realizar tarefas que normalmente
requerem inteligéncia humana. A TA ¢ uma ciéncia interdisciplinar com multiplas abordagens,
mas os avangos no aprendizado de maquina e no aprendizado profundo estdo criando uma
mudancga de paradigma em praticamente todos os setores da industria de tecnologia.

O termo também pode ser aplicado a qualquer maquina que exiba caracteristicas

associadas a mente humana, como aprendizado e resolucdo de problemas. A caracteristica
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ideal da inteligéncia artificial é sua capacidade de racionalizar e realizar a¢des que tenham a
melhor chance de atingir um objetivo especifico.

Existem inumeras definigdes de Inteligéncia Artificial, reflexo das especificidades
intrinsecas a cada campo de conhecimento. Russell e Norvig (2013) listam oito delas,

encontradas em diversos autores conforme a TABELA 1:

TABELA 1 - Defini¢des de Inteligéncia Artificial

AUTORES DEFINICOES

“Atividades que associamos ao pensamento

Bell 1978 humano, atividades como a tomada de decisées,
ellman ( ) - h -

a resolugao de problemas, o aprendizado...”.

O estudo das faculdades mentais pelo uso de

Charniak e McDermott (1985) | yodelos computacionais”.

Haugeland (1985) “O novo e interessante esforco para fazer os
g computadores pensarem”.

“A arte de criar maquinas que executam
Kurzwell (1990) funcoes que exigem inteligéncia quando
executadas por pessoas”.

“O estudo de como os computadores
Rich and Knight (1991) podem fazer tarefas que hoje sao melhor
desempenhadas pelas pessoas”.

. "O estudo das computacoes que torna possivel
Winston (1992} perceber, raciocinar e agir”.

“Inteligéncia Computacional é o estudo do

Poole et. al. (1998) projeto de agentes inteligentes”.

; “Inteligéncia Artificial esta relacionada a um
s desempenho inteligente de artefatos”.

Fonte: Russel e Norvig (2013).

A primeira aplicacdo da IA foi realizada em 1943, porém o termo foi concebido,
conforme comentado anteriormente, somente em 1956, quando diferentes estudiosos e
personalidades cientificas como Herbert Simon, John McCarthy, Claude Shannon e Nathaniel
Rochester participaram de um congresso que tratava do poder das calculadoras e das
aplicagdes especificas de sistemas inteligentes resultantes de um experimento cientifico. No
mesmo ano, McCulloch e Pitts propuseram o uso de modelos computacionais para simular

inteligéncia e o funcionamento de redes neurais.
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Mesmo com vasta bibliografia, o conhecimento sobre a mente humana (inteligéncia e
consciéncia) ainda ¢ bem limitado, “grande parte da mente humana permanece como um
territorio nao mapeado” (HARARI, 2016, p. 331). Neste sentido, 0 matematico e cientista da
computacao britanico Alan Turing concebeu o famoso “Turing Test”.

Turing publicou, em 1950, para a Mind - uma importante revista académica que lida
com filosofia e psicologia - um artigo intitulado "M4quinas e inteligéncia computacionais",
onde propos o teste de Turing, segundo o qual uma maquina deveria ser considerada
"Inteligente" se o seu comportamento - observado pelos seres humanos - ¢ indistinguivel pelo
dos proprios seres humanos.

Em suma, um observador numa sala se comunica por meio de teletipo com um
computador em uma segunda sala € com um humano em uma terceira sala, por um periodo
especifico (cerca de uma hora). O computador passa no teste, sendo considerado inteligente,
se e somente se o observador ndo for capaz de perceber a diferenga entre o computador e o
humano. A proposta continua presente ainda hoje no meio tecnologico: qualquer coisa ¢
inteligente se e somente se for apto a passar no teste de Turing.

Russel e Norvig (2013) destacam que, para ser bem-sucedido, as maquinas necessitam
de quatro capacidades:

(a) processamento de linguagem natural que permita se comunicar com Sucesso em
inglés;

(b) conhecimento para armazenar o que sabe ou ouve;

(c) raciocinio automatizado que permita usar as informagdes armazenadas para
responder perguntas e novas conclusdes;

(d) machine learning que permita adaptar-se a novas circunstancias ¢ a detectar e
extrapolar padroes.

Embora propriamente ndo existisse tal maquina, ele enfatizou desde o inicio que tais
mecanismos poderiam ser construidos. Ao unir matemdtica e logica na forma de uma
maquina, Turing tornou possiveis sistemas processadores de simbolos. Sob outra 6tica,
afirmar, que um determinado sistema artificial “pensa” semelhante a um ser humano, requer
dominar os processos humanos, o que os especialistas ainda estao longe de alcangar.

Luger e Stubblefield (1998) apresentam a IA como uma disciplina que estuda e
constroi entidades artificias com capacidades cognitivas semelhantes as dos seres humanos.

Segundo Corso (2018), Inteligéncia Artificial sdo softwares que conseguem abstrair,
criar, deduzir e aprender ideias. O objetivo geralmente esta em facilitar tarefas do dia a dia,

avancar pesquisas cientificas e modernizar industrias. De acordo com a autora, inteligéncia
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artificial e metodologias para analise de dados, ¢ mais antiga do que podemos imaginar. A
historia da inteligéncia artificial se confunde muitas vezes com a propria historia da
computacao e até mesmo com a Pré-Historia.

Desde a Pré-Historia ja existem mitos, contos, rumores e historias de seres com
capacidades artificiais de fazer andlises preditivas através de um desejo antigo de forjar os
deuses.

Como fato histérico que comprova o uso de procedimentos processuais desde a
antiguidade, em 1308 Ramon Llull publicou "Ars Generalis Ultima "(The Ultimate General
Art), que demonstrou um aperfeigoamento em seu método de usar meios mecanicos em papel

para gerar novas informacdes a partir da combinagdo de dados.

FIGURA 5 - Ramon Llull em Ars Generalis Ultima (The Ultimate General Art)
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Fonte: Corso (2018).

Conforme Corso (2018), em 1495, Leonardo da Vinci projetou o primeiro robo
humanoide documentado. Da Vinci utilizou as mesmas pesquisas anatdomicas que realizara
para compor o famoso Homem Vitruviano. Nao se sabe se o italiano chegou a construir o
robd em sua época, mas hoje ha exemplares de robds com inteligéncia artificial baseados nos

desenhos Da Vinci.
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FIGURA 6 — Primeiro estudo de um robo humanoide documentado

Fonte: Corso (2018).

Também de acordo com a autora, em 1642, Pascal desenvolveu a "La Pascaline",
como sendo a primeira calculadora mecéanica que teve como objetivo organizar um
procedimento mercantil ¢ em 1726 (e alterado em 1735), Jonathan Swift descreveu “O

Motor*, como sendo uma maquina para melhorar o conhecimento especulativo.

FIGURA 7 — La Pascaline, a primeira calculadora mecanica

Fonte: Corso (2018).
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FIGURA 8 — “O Motor* de Jonathan Swift
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Fonte: Corso (2018).

Desta forma, fica claro que a estruturagao de procedimentos para o desenvolvimento
de projetos, bem como para melhorar o conhecimento especulativo ndo ¢ algo novo, e sim
uma pratica ja utilizada desde os primordios.

A pesquisa em IA tem uma longa historia desde a criacdo do Teste de Turing em 1950
e a nomeagao de campo no workshop de Dartmouth em 1956 (SOLOMONOFF, 1985). O
interesse no campo tem gerado grandes variagdes, de periodos de interesse relativamente
baixo (conhecidos como invernos de [A) a periodos de ressurgimento e progresso rapido.

A partir do inicio dos anos 2000, o aumento do poder computacional e os avangos nas
pesquisas de Big Data e Machine Learning, levaram a um interesse renovado na IA, chegando
a ser chamado na midia de “o frenesi da IA” (Lohr, 2016), liderado por sucessos recentes de
sistemas como IBM Watson 1 ¢ AlphaGo 2 do DeepMind. Hoje, podemos ver aplicagdes no

qual percebe-se sua amplitude em atividades como reconhecimento de voz e facial, tradugdes
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automaticas, veiculos autonomos, robdtica, jogos eletronicos, areas de raciocinio
probabilistico, bem como no aprendizado de maquina e da visdo computacional. (RUSSELL;
NORVIG, 2013).

Estas iniciativas foram aplicadas a logica matematica e a rede neural na forma de
maquinas que realizam tarefas e tomam decisdes com o auto reconhecimento de suas
atividades e capacidade de tomar decisdes (como jogar xadrez, por exemplo) sem
autoconsciéncia.

Nos ultimos anos, com o crescimento exponencial das pesquisas e aplicacoes de
inteligéncia artificial, inimeros termos ligados ao assunto tornaram-se cada vez mais
comuns. E natural que, com o crescente uso de tecnologias, também ocorram mal-entendidos
e confusdo relacionados a esses termos.

Neste sentido, embora ja tenha sido apresentada anteriormente uma tabela com oito
definigdes sobre 1A, a fim de manter a compreensao alusiva ao tema, ¢ possivel definir a A
como a capacidade das maquinas de "imitar" algumas habilidades cognitivas dos seres
humanos, como resolver problemas ou aprender uma atividade especifica.

Conforme ja observando anteriormente também na Introducao do presente trabalho, a
IA ¢ um topico muito abrangente e possui varias classes de algoritmos. Uma dessas classes ¢
conhecida como Machine Learning (aprendizado de maquina), que consiste em modelos
estatisticos que tém a capacidade de aprender com os exemplos. Um desses modelos ¢
baseado no cérebro humano e ¢ conhecido como rede neural. E uma série de técnicas que
permitem que as redes neurais resolvam problemas mais complexos ¢ chamada de Deep

Learning (aprendizagem profunda). Vide Figura 9 conforme a seguir.
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FIGURA 9 — Subtdpicos de Inteligéncia Artificial
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Fonte: Adaptado pelo Autor de Gartner 2020.

De forma pratica, Machine Learning (aprendizado de maquina) conforme descrito na
Figura 9, é um subconjunto de IA em que algoritmos e modelos matematicos sdo usados,
onde ndo € necessario codificar explicitamente instrugdes para resolver um problema em
particular. Em algumas situagdes, essa abordagem ndo ¢ necessaria, mas em outras seria
muito complexo e trabalhoso escrever um coédigo para resolver alguns problemas, como
classificar se uma imagem ¢ de um cachorro ou gato (Vide Figura 10) ou prever o mercado de

acoes. Nessas situagdes, as técnicas de aprendizado de maquina sdo muito tuteis.



52

O aprendizado de maquina alimentado por dados tem o potencial de transformar a
natureza dos trabalhos baseados em conhecimento no setor a ser aplicado. As previsdes
podem ser extraidas dos dados e serdo cada vez mais usadas para substituir as capacidades
humanas, como experiéncia e julgamento (KILULIAN, 2017, p. 115).

Ele ainda se enquadra em algumas categorias, de acordo com o conjunto de
treinamento e o problema que esta tentando resolver. Estes sdo aprendizado supervisionado,
nao supervisionado, semi-supervisionado e de reforgo.

No aprendizado supervisionado, cada elemento do conjunto de treinamento deve
consistir nos pares de entrada e saida desejados para o modelo a ser treinado. No exemplo do
classificador de imagens de caes ou gatos (Figura 10), o conjunto de treinamento consistiria
em pares com valores de entrada, que seriam as imagens, e valores de saida, que seriam os

rotulos (cachorro / gato) de cada imagem.

FIGURA 10 — Exemplo de classificador de imagens de caes ou gatos

CAMADAS

CAMADA DE ESCONDIDAS
ENTRADA

CAMADA
DE SAIDA

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Exemplos desse tipo de aprendizado sdo perceptrons multicamadas, maquinas de
vetores de suporte, arvores de decisdo, Bayes ingénuos, etc.

No aprendizado ndo supervisionado, ¢ comum termos um conjunto de dados ndo
rotulados que ainda possui informagdes e caracteristicas suficientes para que possam ser
agrupados em classes que seguem algum padrdo. Esse ¢ o objetivo do aprendizado ndo

supervisionado: aprender algum padrdo no conjunto de treinamento ndo rotulado e, assim,
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poder classificar cada elemento em grupos especificos. Esta categoria inclui algoritmos de
agrupamento, como mapas auto-organizados, kNN, etc.

Ja o aprendizado semi-supervisionado ¢ um meio termo entre o aprendizado
supervisionado € o nao supervisionado. Nesse tipo de aprendizado, hd uma pequena
quantidade de dados rotulados e uma grande quantidade de dados ndo rotulados. Dessa
maneira, algoritmos que usam a parte rotulada dos dados sdo usados para guiar o modelo para
um bom ponto de partida e, em seguida, continuam o treinamento com os dados ndo
rotulados.

E por sua vez, o aprendizado por refor¢o difere dos outros mencionados por ndo ser
necessariamente treinado com um conjunto de dados coletados anteriormente. Mas sim pela
interacao de um agente com um ambiente. O objetivo do modelo € escolher uma determinada
acdo que maximize a recompensa em um estado especifico. Assim, durante o treinamento, o
algoritmo explora o ambiente por meio de a¢des do agente, para que, apOs varias iteragdes,
reconheg¢a a melhor agdo a ser tomada para cada situacdo. Portanto, esse tipo de abordagem ¢
geralmente usado em veiculos autonomos, IA de videogame ou robotica.

Um tipo de algoritmo amplamente utilizado no aprendizado de maquina sdo as Redes
Neurais Artificiais. Esse modelo é baseado no cérebro humano, onde células chamadas
neurdnios se conectam a outros neurdnios, geralmente em camadas, formando uma rede que
pode ser treinada através de exemplos para realizar uma tarefa especifica. Vide Figura 11 a

seguir.
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FIGURA 11 — Uma rede neural simples com uma camada de entrada (azul), uma

camada oculta (verde) e uma saida (vermelho).
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Fonte: Adaptado pelo Autor de Medium.com.

Como mostra a Figura 11, cada neurdnio possui entradas e saidas, onde das "entradas"
até as "saidas", sdo valores numéricos. No exemplo da Figura 10 para avaliacdo de qual
animal se refere, as imagens sao convertidas em nimeros para que o processamento possa ser
feito. Isso vale tanto para textos, como para imagens, audios e videos. Tudo ¢ convertido para
valores numéricos. Cada um dos valores de entrada ¢ multiplicado por pesos para cada
conexao entre um neurdnio e outro e, em seguida, esses produtos sdo somados e passados por
uma fung¢do de ativagdo, que sera o valor de saida do neurénio. Além disso, o arranjo dos
neurénios em camadas permite abstrair o problema, pois os dados da primeira camada, ou
camada de entrada, "avancam" na rede para a ultima camada ou camada de saida.

A medida que a complexidade do problema aumenta, é necessario aumentar o niimero
de camadas para abstrair cada vez mais o problema e possibilitar uma solugdo a partir do
modelo. Para resolver esse problema, sdo adotadas uma série de estratégias e métodos que
consistem no uso de outras funcdes de ativacdo em neurdnios, fungdes de perda regularizadas

e uma quantidade maior de dados no conjunto de treinamento. Essas medidas forneceram as
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redes neurais camadas mais ocultas para resolver problemas cada vez mais complexos e s3o o
que conhecemos como aprendizagem profunda (Deep Learning).

Conforme observado entdo, a IA ¢ um topico com varias subcategorias, cada uma com
seus proprios algoritmos e métodos. Um deles, o aprendizado de maquina (Machine
Learning), ganhou notoriedade nos tltimos anos por meio de uma melhoria em um de seus
modelos, a aprendizagem profunda (Deep Learning), que tornou a IA mais préxima de nossas
habilidades cognitivas.

Com este campo de estudo ativo e crescentes inovagdes nesta area, o presente estudo
buscou aproximar a inteligéncia artificial ao design de forma a gerar mais velocidade e
acuracidade na projecdo de cenarios, bem como, proporcionar mais repertorio para o0s
designers desenvolverem e complementarem seus projetos.

Os conceitos de Inteligéncia Artificial (IA) por sua vez nos levam a enxerga-la como
uma ciéncia e uma engenharia, com caracteristicas muito proprias e ndo circunscritas a
métodos que sejam biologicamente observaveis (MCCARTHY, 2007). Enquanto que, como
ciéncia, a [A procura estudar e compreender o fendmeno da inteligéncia, por outro lado, como
um ramo da engenharia, busca construir instrumentos para apoiar o0 homem (Russel & Norvig,
1995). Ja para os académicos, ¢ uma fonte infinita de desafios e estudos sobre como recriar
um ser inteligente através do uso de computadores (CHAMPANDARD, 2003).

Para Mccarthy (2007), ha a ideia implicita de que a parte artificial desta inteligéncia
deve-se a Imaginagdo, a Arte e a Ficcdo, como no caso de que, para voar como passaros, o
homem criou o avido, no entanto nao procurou imitar a natureza como passaros batendo asas,

mas deixando-se levar pela imaginagao, pela ciéncia e engenharia.

2.2.2.1 Aplicagdes

A partir da década de 2010, a TA torna-se mais presente na vida da populagao,
principalmente nos avangos dos sistemas de busca da internet com base em IA, Smartphones,
SmartTvs, carros com tecnologias avancadas, eletrodomésticos inteligentes, diagndstico
médico, criagdo de arte (como poesia, musica), na prova de teoremas matematicos, jogos
(como o xadrez), buscadores (como Google), assistentes virtuais (como o Alexa, Googlo
Home, Cortana, Xperia e Siri), reconhecimento de imagens e video, filtragem de spam, na
previsao de decisdes judiciais, marketing online, dentre outros. A tabela abaixo mostra estas

aplicagdes de forma categorizada.
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TABELA 2 — Aplicacdes da Inteligéncia Artificial

AREAS DE PESQUISA EXEMPLOS

Técnicas de busca, jogos, Sistemas baseados

Resolugéo de problemas em conhecimento/aprendizagem.

Representacao do conhecimento, Mecanismos
Conhecimento e raciocinio de inferéncia, Aquisicdo de conhecimento,
Modelagem do conhecimento.

Escalonamento, Decomposicao de tarefas,

Planejamento Planejamento multiagente.
Conhecimento incerto Raciocinio com fatores de certeza, Raciocinio
e raciocinio probabilistico, Sistemas de inferéncia nebulosa.

Aprendizagem indutiva simbdlica,
Aprendizagem por Redes Neurais, Métodos
estatisticos de aprendizagem, Aprendizagem
por reforco.

Aprendizagem

Métodos linguisticos, Processamento
robabilistico da linguagem, Robética
percepgao, aprendizagem, agao).

Comunicagao, percepgao
e acao

Fonte: McCardle (2002).

E possivel perceber através da Tabela 2, que os Sistemas Inteligentes tém como um
dos seus propoésitos o de habilitar o computador para que este execute fungdes que sdo
desempenhadas pelo ser humano fazendo uso do conhecimento e do raciocinio. A capacidade
inerente aos humanos de agir inteligentemente ¢ habitualmente associada ao conhecimento
que estes detém, sendo assim, o conhecimento um requisito essencial para a construgdo destes
sistemas.

Na JA, existe uma area que concentra a resolu¢do de problemas com grande
quantidade de dados disponiveis, area esta chamada de Knowledge Discovery by Database
(KDD) - processo de descoberta de informagdes a partir de uma grande quantidade de dados
(FAYYAD, SHAPIRO, SMYTH, 1996).

O KDD ¢ aplicado em diversas tarefas, como analise de resultados médicos, detec¢ao
de fraude de cartdo de crédito e previsdo do comportamento de compra de clientes
(MITCHELL, 1999). Fayyad, Shapiro ¢ Smyth (1996), Han, Kamber e¢ Pei (2011) e Tan,

Steinbach e Kumar (2009), apresentam o processo de KDD em trés etapas:
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a) pré-processamento: etapa em que ocorre a remocao de ruidos e de dados inconsistentes, a
combina¢do de multiplas fontes de dados, a escolha dos dados relevantes e a
transformagao dos dados em formas apropriadas;

b) mineracao de dados: etapa em que ocorre a extragdo de padrdes de dados, com o auxilio
de métodos estatisticos e de aprendizado de méaquina;

C) pos-processamento: etapa em que ocorre a interpretagdo dos padrdes descobertos nos

dados ¢ a extracdo de informagao em forma de conhecimento.

FIGURA 12 - Modelo de Processo KDD
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Fonte: Fayyad, Shapiro e Smyth (1996).

Este processo ¢ utilizado atualmente também pelos cientistas de dados em suas
fungdes de andlise e resolucdo de problemas, a partir de bases de dados nem sempre
estruturadas, como mineragdo de texto, mineracdo de graficos, mineracdo de imagens,
mineracdo da web e mineragdo de musica (HAMMAD, 2013).

A mineragdo de dados (Data Mining) € a etapa responsavel pela extragao dos padrdes
nos dados. (LIU, 2007). E uma area ampla, pois utiliza conceitos e técnicas de muitas
disciplinas, como estatistica, aprendizagem de maquina e reconhecimento de padrdes,
computacdo paralela e computagdo distribuida e tecnologia de banco de dados (TAN,
STEINBACH, KUMAR, 2009).

Mitchell (1999) coloca a aprendizagem de maquina (Machine Learning) como a
principal contribuicdo para a mineragdo de dados, pois fornece os algoritmos necessarios para
extrair os padrdes nos dados. Para Larose (2005) e Fayyad, Shapiro e Smyth (1996), as
fun¢des da mineracao de dados incluem:

a) descricdo de padrdes e tendéncias nos dados;
b) estimacdo dos dados em classes numéricas predefinidas;

¢) predigdo das classes correspondentes aos dados dinamicamente;
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d) classificacdo dos dados em classes categoricas predefinidas;
e) agrupamento de dados de acordo com a similaridade, também chamada de clustering;
f) descoberta de regras de quantificagdo e relacdo entre dois ou mais atributos, também
chamada de associagao.

A fungdo de classificacdo ¢ uma das mais utilizadas no campo da mineracao de dados
e pode ser aplicada para identificagdo de fraude em transagdes bancarias; diagndstico de
doengas; identificacdo de autores de testamentos; e identificacdo de padrdes terroristas em
comportamentos financeiros (LAROSE, 2005). Dentre as principais técnicas de classificacao,

estdo as arvores de decisdo (Decision Trees) e as redes neurais artificiais (Artificial Neural

Networks).

FIGURA 13 — Diferenga entre Arvore de Decisao ¢ Redes Neurais

Técnica Funcionalidade Figura
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termina, os ramos se encaixam nos nos folha. (LAROSE, 2005). Fonte: Adaptado de Han e Kamber (2006).

As redes neurais buscam imitar o funcionamento de um cérebro
humano, de modo que quanto maior &€ a experiéncia, maior € o )
aprendizado. (GROTH, 2000). O funcionamento de um Figura 14 — Exemplo de rede neural percepetron
neurdnio humano esta ilustrado na Figura 14, Os dendritos
recebem informacao de axonios de outros neurdnios e
repassam essa informacéo pelos axonios do proprio neurgénio.
(LAROSE, 2005). O cérebro humano possui grande guantidade
de neurdnios (10" neurdnios) que possibilitam a aprendizagem
ndo linear com base em experiéncia. (LAROSE, 2005).
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Fonte: Elaborado com base em TAN; STEINBACH; KUMAR (2009) e LAROSE (2005).

Para fins de exemplificagdo de uma arvore de decisdo, tomar-se-a a Figura 14
simplificada a seguir, que categoriza imoveis residenciais por preco discreto de modo que
cada caminho da raiz até a folha representa uma regra para inferir a participagdo na classe.
Assim € possivel inferir que se a localizagdo for na cidade, o bairro for bom e as condi¢des
forem excelentes, entdo o preco sera alto (BRESLOW, AHA, 1997). Ou seja, a comegar pelo

nd raiz, cada nod possui regras que empregadas, definem qual o proximo noé filho a ser
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acessado de forma que no fim do fluxo, se chegue a uma conclusdo representada pelos nos
folhas.

FIGURA 14 — Exemplo de Arvore de Decisdo
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Fonte: Breslow, Aha (1997).

E como exemplo da utilizacdo de redes neurais, ¢ possivel observar o trabalho de
pesquisadores da Universidade de Tubingen, Alemanha, no qual publicaram um estudo "A
Neural Algorithm of Artistic Style" onde descrevem um método para que um sistema
inteligente possa interpretar o trabalho de artistas como Van Gogh, Picasso, entre outros, ¢
aplicar o que aprenderem sobre a maneira que os artistas utilizam cor, formas, composigao,

etc., em outras imagens de forma que fiquem similares conforme os exemplos a seguir.
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FIGURA 15 - 4 Neural Algorithm of Artistic Style

Fonte: Gatys, Ecker, Bethge (2015).

Utilizando técnicas de algoritmos neurais, cientistas conseguiram que softwares
aplicassem com grande semelhanga o estilo de artistas consagrados. Exemplos como este e
outros em que a Inteligéncia artificial estd ganhando amplitude, ndo param de se tornar
realidade como o Projeto Magenta do Google no qual consiste em utilizar Inteligéncia
Artificial para reproduzir a criatividade humana fazendo com que redes neurais tecnologicas
criem musicas. Através desta tecnologia, ¢ possivel fazer com que as maquinas criem suas
proprias pegas de arte sem a intervengdo humana. Os resultados desta nova realidade sdo o
avanco da Inteligéncia Artificial e a exploracdo de outros algoritmos. A seguir, alguns

exemplos de fatos ocorridos nos ultimos anos que demonstram como a IA vem evoluindo e
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ganhando relevancia no cotidiano em inimeros contextos, bem como quebrando paradigmas

em relacdo aos seus limites inicialmente imaginados.

FIGURA 16 — Exemplos de quebra de paradigmas da [A

1997 — IBM Deep Blue bate Gary 2011 - IBM Watson vence Brad Rutter e 2015 — Algoritmo capaz de aprender jogos
Kasparov no jogo de Xadrez. Ken Jennings no Jeopardy. sozinho e ganhar facilmente de humanos.
oogle DeepMind

Challenge Match

815 March 200

&

(=

2016 — AlphaGo da DeepMind (Google) 2017 — AlphaGo aprende a jogar contra 2018 — Baidu langa tradutores
bate Lee Sedol no torneio do Go. si mesmo, ficando melhor a cada 21 dias. simultdneos de chinés para inglés.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nao ¢ dificil imaginar sistemas similares analisando milhares, ou melhor, milhdes, de
imagens e sons de mestres do design e da musica, para entdo aplicar o que aprenderam com o
objetivo de produzir /ayouts ou modelos tridimensionais, bem como cangdes muito similares
a qualidade observada, entre intmeras outras funcionalidades como fazer tradugdes
simultaneas, aprender rapidamente sobre um jogo ¢ etc. Faz-se necessario ressaltar no entanto,
que nao trata-se puramente de copia ou questdes de originalidade, pois tais sistemas poderiam
aplicar tais estilos em quaisquer midias, além de mixar com outros estilos.

Independente de qualquer discussao a cerca da qualidade dos artefatos produzidos por
tais sistemas, abre-se espago, ndo apenas para os designers acompanhar o desenvolvimento
das tecnologias de inteligéncia artificial para que seja possivel compreender as capacidades e
restri¢des dessas técnicas.

Para designers que trabalham principalmente na area de aplicagdes, o que ¢ talvez
mais importante do que uma defini¢ao fechada de Inteligéncia Artificial, ¢ o conhecimento do
sucesso ou falhas de técnicas especificas existentes e a viabilidade de sua utilizagdo dentro de

determinados produtos e servicos. A realidade ¢ que as metodologias com Inteligéncia
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Artificial sdo tecnologias necessarias que, em um ambiente de Design, podem contribuir para
proporcionar melhorias nos produtos, servigos e processos, bem como solucdes inovadoras.

E uma indica¢do, portanto, de que o Design podera se integrar com a tecnologia
potencializando seus impactos. Tais mudangas exigiriam um novo conjunto de conceitos
sobre o papel do designer, além de uma série de novas capacidades técnicas para que ele seja
cada vez mais relevante.

E possivel tomar como base o The Grid que é um sistema para desenvolvimento ¢
construgdo de sites movido por inteligéncia artificial onde os moédulos dos sites se desenham
sozinhos, sem a necessidade de um designer. Mas os primeiros sites criados pelo The Grid,
foram um desastre em relagdo aos resultados funcionais finais.

Se o Design buscar uma integragdo eficiente com os algoritmos, serd mais dificil a
Inteligéncia Artificial substituir os designers visto que nao faz sentido atualmente os humanos
decidirem, por exemplo, se 0 menu de um App serd exposto ou se serd um menu baseado
somente na quantidade de itens que ele possui. Além disso, os humanos nao tém mais porque
decidir se criardo um moddulo de trés colunas ou de duas colunas em um site baseado apenas
no tamanho das imagens que possui. Por fim, ndo tem mais porque um humano decidir a cor
de uma fonte baseada em alguma regra de “psicologia das cores” o tempo todo. E possivel
que os robos e os designers trabalhem lado a lado daqui para frente.

Uma parte do trabalho do designer, ainda ¢ bragal, uma vez que parte do tempo ainda
seja gasto resolvendo problemas que poderiam, sim, ser automatizados por robds através
inteligéncia artificial. Recortar centenas de imagens, ou fazer algum tipo de color matching
em fotos, sdo alguns exemplos de atividades que muitas vezes ndo sdo possiveis de
automatizar com uma simples “A¢do” do Photoshop, porque requerem uma certa curadoria;
um olho humano que tome decisdes rapidas a medida em que esses processos ocorrem.

Mas e se for possivel “treinar” uma inteligéncia artificial para fazer isso pelos
humanos? E se a cropagem das fotos tivesse algum tipo de tecnologia de reconhecimento de
imagem para garantir que o sujeito da foto nunca seja cropado por acidente? Perguntas estas
que eram feitas até pouco tempo atras, ja iniciaram a ser respondidas através de tecnologias
nas versdes mais recentes do Photoshop.

E se o trabalho bragal de salvar uma mesma imagem em cinquenta idiomas diferentes
pudesse acontecer em questio de segundos? E o que a Netflix ja faz. No momento de criar
banners diferentes de uma mesma série ou filme para se comunicarem em linguas diferentes,
passaram a conceber /ayouts automaticamente gerados por robds e dizer se os aprovam ou

reprovam conforme o exemplo a seguir.
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FIGURA 17 — Automatiza¢ao de Banners Netflix
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Fonte: UX Collective BR.

Essas pequenas otimizacdes e automagdes permitem que o designer libere mais tempo
para tomar decisdes estratégicas, em vez de perder tempo com atividades corriqueiras. A
Inteligéncia Artificial pode deixar um sistema de Design ainda mais poderoso, fazendo com
que empresas possam confiar cada vez mais no Design para manter seus produtos, servicos e
processos inovadores, consistentes e estratégicos.

A seguir, serd abordado como a Inteligéncia Artificial e os algoritmos estdo ampliando

as possibilidades das mais diversas areas do conhecimento.

2.2.2.2 TA e os Algoritmos

Tecnologias disruptivas como Inteligéncia Artificial, Aprendizado de Maquina e
analise de Big Data estdo aprimorando diversas dreas através do gerenciamento mais amplo
dos processos de inovagdo (Observatorio de Inteligéncia Artificial, Politecnico di Milano,
2018). No aspecto especifico da A, este aprimoramento ocorre através da capacidade de uma
maquina de executar fungdes cognitivas semelhantes as mentes humanas como perceber,
raciocinar, aprender, interagir com o ambiente, resolver problemas e até mesmo exercitar a
criatividade. Exemplos de tecnologias que permitem a IA resolver problemas de negdcios sao
robotica, visdo computacional, processamento de idiomas e aprendizado de maquina

(MICHALSKI, CARBONELL, MITCHELL, 2013).



64

Os chatbots e os assistentes virtuais, por exemplo, estdo se espalhando amplamente em
setores como bancos e finangas para apoiar os usudrios na realizagdo de tarefas faceis ou na
tomada de decisdes financeiras complexas como alocacdo de ativos e gerenciamento de
patriménio (OBSERVATORIO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL, POLITECNICO DI
MILANO, 2018). Esta atuacgdo ¢ possivel pela utilizacdo de algoritmos especificos para cada
atividade. Algoritmo ¢ uma sequéncia finita de passos que se usa para resolver um problema
(CRISTIAN; GRIFFITHS, 2017).

Qualquer pesquisa dentro do ambito da Inteligéncia Artificial tem que,
necessariamente, passar pelo estudo dos algoritmos. Embora seja uma palavra muito presente
nas conversas sobre tecnologia atualmente, ¢ um termo que ja existe ha muitos séculos, muito
antes das maquinas, e eram utilizados por pessoas. A origem da palavra vem do nome do
matematico persa AlKhawarizmi, autor de um livro do século IX sobre técnicas para fazer
matematica a mao (CRISTIAN; GRIFFITHS, 2017).

Algoritmos ndo estdo restritos somente a matematica. Quando se acompanha uma
receita de bolo, ou um manual de instrugdes, segue-se um algoritmo. Eles t€ém sido parte da
tecnologia humana desde a Idade da Pedra, sendo, portanto, um processo a se seguir para a
tomada de decisdes ou conclusdo de uma tarefa.

As pessoas tendem a refletir ¢ a tomar decisdes independentes, preocupando-se em
encontrar cada vez um resultado que corresponda ao maior valor esperado. Mas decisdes
quase nunca sao isoladas, e o valor esperado nao ¢ o fim do processo. O individuo pensa nao
apenas na proxima decisdo, mas em todas as decisdes que vai tomar no futuro sobre as
mesmas opcdes (CRISTIAN; GRIFFITHS, 2017, p. 825). Para estes autores, ¢ possivel

comparar este contexto como um sistema de algoritmos humano, que:

...busca as melhores solugdes para desafios com que as pessoas se deparam todos os
dias. Ver as questdes da vida cotidiana a partir da lente da ciéncia da computagao
tem consequéncias em escalas variadas. De modo mais imediato, isso nos oferece
sugestdes praticas, concretas, de como resolver problemas especificos. O conceito
da parada 6tima nos diz quando olhar e quando dar o salto. A negociagdo explorar
(prospectar)/explorar (obter resultados) nos diz como encontrar o equilibrio entre
tentar coisas novas e aproveitar as que sdo nossas favoritas.

Legg e Hutter (2007) realizaram uma andlise completa de defini¢des bem conhecidas
de inteligéncia, a fim de chegar a uma defini¢do formal e medida de Inteligéncia de Méaquina.
Em sua andlise, eles identificam dois recursos pré-requisitos fundamentais para considerar um

ser humano ou maquina inteligente: (1) a capacidade de escolher cuidadosamente suas agdes

de uma maneira que leve ao sucesso ou lucro, em termos de algum tipo de objetivo ou meta;
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(2) a capacidade de lidar ndo com um ambiente totalmente conhecido, mas com uma gama de
possibilidades que ndo podem ser totalmente antecipadas, através da aprendizagem e
adaptacao.

Em suma, as maquinas trabalham de maneira muito parecida com a mente humana:
elas acumulam terabytes de dados e os vasculham velozmente para encontrar padrdes, ordens,
modelos e significados. Em seguida, aprendem com suas experiéncias acumuladas, através do
que ¢ conhecido como Machine Learning ou aprendizado de maquina.

Neste sentido, inteligéncia artificial influencia a dindmica da tomada de decisdes em
diversos contextos. E fundamental ressaltar que a utilizagdo de algoritmos de machine
learning, como neste caso levantam diversos desafios éticos. Por exemplo, os algoritmos que
recomendam com base em determinados critérios a aprovacdo ou nao de uma hipoteca
(PITEIRA et al, 2019). E, se a rejei¢do acontece baseada em discriminagdo racial? E, os
algoritmos que sdo incorporados nos veiculos autonomos e que devem tomar decisdes perante
situacdes como: se for inevitavel o choque frontal com um conjunto de pessoas - qual ou
quais escolhas para esse choque?

Ou seja, € notdrio que os algoritmos de inteligéncia artificial representam um papel
importante e crescente na nossa sociedade. Para Pireira et al (2019), os exemplos acima sao
um tanto complexos, por isso, a importancia crescente de desenvolver algoritmos de
inteligéncia artificial, que ndo sejam apenas poderosos e escaldveis, mas acima de tudo, que
sejam transparentes para inspecdo. Por outro lado, ¢ essencial que os algoritmos sejam
robustos o suficiente de forma a evitar a manipulagdo, assim como qualquer tipo de
“preconceito”.

E importante ainda destacar o aspecto do uso de dados. Em seu livro, Who Owns the
Future, Jaron Lanier defende a ideia que nés deveriamos receber royalties pelas informagdes
que geramos (LANIER, 2013), afinal, somos responsdveis por abastecer as grandes
plataformas com informagdes preciosas sobre nossos habitos.

O Google 1 sabe muito sobre n6s (STEPHENS-DAVIDOWITZ, 2017), sabe quais sao
nossos interesses, nossas angustias € nossos preconceitos. Todos os dias disponibilizamos
informacdes a nosso respeito e estas informagoes sdo usadas pelo Google para gerar receitas
com publicidade. Logo, nada mais justo do que recebermos pelas informagdes que damos ao
Google 1.

O mesmo raciocinio poderia ser aplicado, por exemplo, ao Spotify 2. Ao autorizarmos
a plataforma de streaming compreender nossos gostos musicais, estamos dando informacgdes

preciosas que vao influenciar nas defini¢des estratégicas do negdcio e tragar novos rumos.
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Nao se trata, obviamente, de informagdes individuais, mas sim um conjunto de dados
formados por uma massa critica, por pessoas que compartilham o mesmo gosto musical.
Esses dados sao monitorados em tempo real pelo Spotify 2, gerando insights e contetidos para
novas ideias e estratégias de marketing.

Ha ainda o aspecto do direito autoral da produgado criativa de maquinas. Um exemplo
deste dilema é o campo da musica: a quem pertence os direitos de uma obra musical criada
100% por uma maquina? A Lei n° 9.610, de 19 de fevereiro de 1998 (BRASIL, 1998), nao
previu essa possibilidade e determina que o autor “¢ a pessoa fisica criadora de obra literéaria,
artistica ou cientifica”, deixando claro que o autor de uma determinada obra devera ser um
humano. Porém, ¢ bem provavel que adaptacdes sejam feitas no ambito do reconhecimento da
co-criagdo maquina ¢ homem.

Com base nos conceitos refletidos até aqui, a seguir serd abordada a relagdo da

Inteligéncia Artificial com Proje¢do de Cenarios.

2.2.2.3 1A e a Projecao de Cenarios

Para os computadores modernos, resolver problemas dificeis baseados em aritmética,
nao sdo mais questoes desafiadoras. Para Cristian e Griffiths (2017), em vez disso, sao tarefas
como conversar com pessoas, reparar um arquivo corrompido ou ganhar um jogo de tabuleiro.
Problemas nos quais as regras nao sdo claras, informagdes que estejam faltando, ou
dificuldade para encontrar respostas exatas em meio a um numero astrondmico de
possibilidades, nao constituem mais grandes desafios.

Os algoritmos que os pesquisadores desenvolveram para resolver as classes mais
dificeis de problemas e uma extrema confiabilidade de seus calculos exaustivos, tém
integrado cada vez mais os computadores do mundo corporativo. Entretanto, ingressar nas
tarefas do mundo real requer que se esteja confortdvel com probabilidades e trocar a exatidao

por aproximacdes.

1 Google LLC é uma empresa multinacional de servigos online e software dos Estados Unidos. O Google hospeda e desenvolve uma série de
servigos e produtos baseados na internet e gera lucro principalmente através da publicidade pelo AdWords. A Google é a principal subsidiaria da
Alphabet Inc.

2 Spotify € um servigo de streaming de musica, podcast e video que foi langado oficialmente em 7 de outubro de 2008. E o servigo de streaming

mais popular e usado do mundo. Ele é desenvolvido pela startup Spotify AB em Estocolmo, Suécia.
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Atualmente, um projeto de algoritmos envolve ndo sé ciéncia da computagdo,
matematica e engenharia, mas também campos correlatos como estatistica e pesquisa
operacional. E ao considerar que algoritmos projetados para maquinas podem ter relagdo com
mentes humanas, também ¢ necessario investigar em ciéncia cognitiva, psicologia, economia
e muito mais. Neste sentido, o Design também tem um grande espago para ser explorado
conforme ja4 foi mencionado anteriormente e continuard sendo refletido na sequéncia do
presente projeto de pesquisa.

Olhando para as atuais aplicacdes dos algoritmos de 1A, cinco classes de solugdes -
principalmente conectadas a P&D, processos de inovacdo e aprendizado organizacional -
foram taxonomizadas (OBSERVATORIO DA Al - POLITECNICO DI MILANO, 2018):

* Assistente Virtual/Chatbot: estdao incluidos agentes de software que podem executar
comandos ou realizar solicitagdes por meio de interagcdes em linguagem natural;

» Recomendagdo: solugdes orientadas para nortear as preferéncias e escolhas do
usuario com base nas informagdes fornecidas (como, por exemplo, plataformas que sugerem a
compra de um produto especifico ou propdem novos filmes para assistir com base nos ja
assistidos);

* Processamento de imagens: solugdes em que imagens ou videos Unicos sdo
analisados para extrair informagdes precisas;

* Processamento de idiomas: nessa categoria sdo reconhecidas solugdes que elaboram
idiomas com o objetivo de compreensdao de conteudo, traducdo ou criagdo auténoma de
documentos usando dados ou outros documentos como entradas;

* processamento inteligente de dados: solu¢des que lidam com dados estruturados e
ndo estruturados para extrair informacdes de dados brutos e tomar decisdes. Pode-se destacar,
neste sentido, a "descoberta de padrdes", onde sdo estabelecidas estruturas e conexdes entre
diferentes tipos de dados brutos, e "analise preditiva", onde os dados sdo analisados para
prever eventos ou fenomenos futuros.

Diante de toda a gigantesca quantidade de dados que nos impactam diariamente, assim
como todo o cenario tecnologico exposto, utilizar somente pesquisas com os consumidores,
pode nao ser mais suficiente para fazer um mapeamento eficaz nos dias atuais. Atualmente,
com a globalizagdo, as decisdes humanas adquiriram novas caracteristicas, bem como um
novo pensar no qual, ao utilizar as analises de dados e informagdes de forma profunda, liquida
e sistémica, qualificou o processo de tomada de decisao através de modelos preditivos.

Ou seja, os modelos preditivos podem contribuir na extracao de informagdes valiosas

sobre o comportamento dos consumidores. E neste sentido, ao entender as caracteristicas
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comuns dos usuarios de determinado produto ou servigo, ¢ possivel oferecer solucdes mais
adequadas para cada perfil através da concepcao de produtos e servicos pela lente do Design
Estratégico em fun¢ao da complexidade das dindmicas mercadoldgicas atuais.

E oportuno ressaltar dentro do contexto da presente pesquisa, que a anélise preditiva
surgiu de forma mais consistente na década de 1980 e, ao longo do tempo, passou por varias
mudangas que a tornaram mais tecnolégica e eficiente. E capaz de prever o futuro analisando
dados para avaliar um cenario ou uma situacao especifica que tem como objetivo visualizar
possiveis circunstancias capazes de influenciar em futuras estratégias.

O termo entdo ndo ¢ novo, mas o uso da andlise preditiva como importante ferramenta
de observacao de negocios, tem ganhado muita importancia nos ultimos anos. O avango das
tecnologias, com a geragdao, gestdo e visualizagdo de dados de forma evoluida, tem
possibilitado que essa pratica seja realizada de forma cada vez mais consistente e segura. O
objetivo da andlise, ¢ prever realidades e avaliar probabilidades mercadoldgicas, ajudando as
empresas a criarem estratégias que auxiliem no alcance de resultados mais positivos.

E possivel perceber no entanto, a possiblidade da utilizacdo de anélise preditiva
usando técnicas que se enquadram no amplo espectro da inteligéncia artificial (IA) voltada
para a projecao de cendrios. Esta ¢ uma ferramenta fundamental para, por exemplo, prover a
executivos melhores informagdes, que podem ser usadas para realizar escolhas estratégicas
mais flexiveis, fornecendo-os uma melhor estrutura de decisdes para uma série de futuros
imprevisiveis (SWART, 2018).

Godet (1987) defende que a técnica de cendrios insere-se no campo de estudo de
possibilidades plausiveis, sendo também identificada como técnica de projecao de tendéncias
e possiveis situagdes futuras. Assim, o propodsito essencial de cenarios, para o autor, ¢
apresentar uma imagem significativa, de futuros possiveis, em horizontes de tempo diversos,
assegurar o posicionamento mais favoravel. O principio do método inclui simulagdes e
arvores de relevancia, onde sua vantagem reside na caracteristica multi-dimensional.

Neste sentido, a descoberta de padrdoes de [A pode ser extremamente util para
aumentar o entendimento do espaco do problema ou uma aplicagdo de processamento de
imagens pode impulsionar a analise de contextos diferentes. Além disso, o software de
processamento de linguagem pode capacitar as fases de observacdo e analise dos individuos,
aumentando a capacidade de salvar transcri¢gdes, combind-las com diferentes usudrios e
indicar partes e divergéncias sobrepostas.

Atualmente, tem-se a disposicao diversos métodos e ferramentas para construgdo de

cenarios. Para Fischer (2015), a variedade de métodos e ferramentas pode ser explicada
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levando-se em conta que, devido a natureza tendenciosamente deterministica do ser humano,
¢ sempre complicado dar crédito a métodos que afirmam existirem varias respostas possiveis.
Portanto, acaba ocorrendo uma busca incessante por mais robustez no processo € nos
resultados em cada novo método apresentado, com o objetivo de lhe conferir mais
credibilidade (FISCHER, 2015). Muitas vezes, na busca por essa robustez, em um mesmo
método, podem estar presentes varias ferramentas de caracteristicas distintas, o que pode
elevar a complexidade da analise.

Neste sentido, o objetivo do uso de cenarios vai além de selecionar um futuro ideal ou
o mais provavel. Contempla a possibilidade de ter a visdo do todo através de alternativas que
apresentam as melhores condigdes para a tomada de decisdo. Precisamos estar dispostos a nos
adaptarmos para as incertezas e aceitar o fato de que ndo podemos controlar tudo, mas
também nao ficarmos desamparados no que vem a seguir. Precisamos estar dispostos para
enfrentarmos futuros alternativos.

Iniciar um trabalho de constru¢do de cendrios tendo um foco muito proximo do
modelo aumenta em muito as chances de perder pontos-chave na analise dos determinantes de
futuro. Para trabalhar com cendrios, ¢ necessario entdo, ter a visdo macro do modelo para
depois entrar nos detalhes. Para que o nivel em detalhes seja possivel, ¢ importante trabalhar
com modelos mais explicaveis. Neste sentido, tem-se o auxilio do conceito de Inteligéncia
Artificial Explicavel, ou IA Explicavel.

Modelos explicaveis centram-se na descrigdao das propriedades desejadas dos modelos
produzidos e critérios de avaliacdo para essas propriedades. Lipton (2016) descreve quatro
critérios de avaliagdo primarios para modelos explicaveis - confianga, causalidade,
transferibilidade e informatividade.

Para Lipton (2016), a confianga ¢ um critério subjetivo e depende da tarefa do modelo,
mas se refere ao grau em que o usuario final ¢ capaz de confiar e depender da saida de um
modelo para determinada circunstidncia. J4 a causalidade, segundo o autor, se refere a
capacidade de inferir relagdes causais por meio da andlise do modelo.

A transferibilidade se refere ao grau em que o poder de generalizagdo de um modelo
pode ser usado em dados invisiveis e a informatividade descreve a capacidade do modelo de
fornecer novas informagoes significativas ao usuario final (LIPTON,2016). Além da tentativa
de decompor os modelos para sua explicabilidade, Feleten (2017) destaca o componente ético
deste tipo de modelo. Neste sentido, o artefato segue a linha da Inteligéncia Artificial
Simbdlica, ou IA Simbolica, quando o sistema busca simular o comportamento inteligente do

ser humano sem considerar os mecanismos responsaveis por tal comportamento.
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A TA Simbolica tem o objetivo de simular um especialista humano em assuntos bem
especificos, sendo capaz de auxiliar nos processos de tomada de decisdo ou até mesmo tomar
as decisdes sem interven¢io humana (GRANATYR, 2017). E utilizada quando o
conhecimento sobre o problema ¢ definido manualmente no sistema para que ele possa
raciocinar e tomar as decisdes. Ou seja, na IA Simbodlica, é necessario alimentar o sistema
com os dados especificos do problema.

Desta forma, os sistemas baseados em IA Simbdlica preocupam-se em eliminar
qualquer preceito ou preconceito que possa incorrer em um dilema ético do modelo. Até onde
pesquisado, ndo existem padrdes e métricas globais aceitos para este problema até agora.

Os sistemas derivados desta linha de pesquisa se denominam ainda de sistemas
baseados em conhecimento. Portanto, ¢ importante salientar que na linha simbolica, a
preocupacao se volta a forma como a mente pensa, € ndo como o cérebro nas suas partes e
divisdes funcionam, como ocorre no caso das redes neurais.

A aplicacao da analise preditiva aliada a IA Explicavel e a IA Simbolica na construgao
de cenarios futuros sob a otica do Design Estratégico pode contribuir no entendimento de
como os consumidores referem-se a cada produto, servi¢o, segmentos, marcas, entre outras
areas mercadoldgicas por meio do levantamento de atributos, tendéncias, desejos e etc.

Os Modelos Preditivos, assim como a projecdo de cendrios, apesar de utilizarem de
fontes de informagdo e bases teodricas diferentes, sugerem registros formais que servem como
base para a tomada de decisdes das organizagdes. Em outras palavras, representam diferentes
caminhos para que sejam avaliados e selecionados de acordo com a necessidade estratégica
das empresas.

Neste contexto, Inteligéncia Artificial, Machine Learning, ¢ o uso de algoritmos,
podem contribuir para delinear, assim como complementar o futuro do Design e,
consequentemente, o futuro da profissdo de designer. A definicdo deste processo, sendo
positivo ou negativo para o designer, passa pela propria evolugdo do Design em integrar-se a
era dos algoritmos, uma vez que tanto o Design, como a Inteligéncia Artificial, podem ser
complementares entre eles.

Lorenz e Franzato (2018) destacam que a relagao entre design e inteligéncia artificial
ndo ¢ uma novidade no mundo académico. Segundo eles, os projetos de pos-graduacio de
Cross (1967, apud Cross, 2006), a discussdo sobre métodos da década de 1960 e as proprias
reflexdes de Simon sobre o mundo artificial (1969, publicado novamente em 1996), ja

apresentavam uma preocupagao sobre a influéncia e os impactos que um exerce sobre o outro.
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Em nosso ponto de vista, no entanto, o que estd mudando de maneira preponderante ¢ a

natureza dessa influéncia.

Movimentos recentes — que carregam em suas dindmicas as logicas da sociedade
em rede — apontam para mudangas na forma como a I.A. pode estar presente na
atividade projetual, ndo mais como uma auxiliar passiva (tais como softwares CAD
ou CSCW), mas como um agente ativo, em especial em etapas de geracdo de
alternativas para o problema enfrentado.

Contudo, o objetivo do presente estudo conecta com o que ¢ mencionado por Lorenz e
Franzato (2018) no sentido do que estda mudando de maneira preponderante ¢ a natureza da
influéncia da tecnologia no Design.

Para além da perspectiva tedrica no conjunto da pesquisa, € necessario que seja
indicado igualmente a perspectiva metodoldgica, pois na metodologia, temos a possibilidade
de validacdo de toda a trajetéria investigativa. Os encaminhamentos metodolégicos desvelam
dentro da concepgao do que ¢ ciéncia, da visao de produgdo de conhecimento e dos anseios do
pesquisador quanto ao seu objetivo como agente promotor e difusor do saber sistematizado. A
metodologia ¢ mais do que um guia que reflete como a pesquisa foi desenvolvida e o seu
passo-a-passo. Ela indica em ultima andlise, a estrutura e a logica interna presente na
construgdo de novos conhecimentos dentro da perspectiva de um pesquisador, ou ainda como
reflexo e uma comunidade de pesquisa.

No proximo capitulo serd apresentado o viés pelo qual a investigagdo presente nesta

tese ¢ consubstanciado, indicando ainda o entendimento sobre o método e seu papel estrutural

no campo da constru¢dao do conhecimento (epistemologia).
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3 METODO

Nao obstante a descricdo do processo metodologico e as escolhas realizadas para a
consecu¢ao dos objetivos da pesquisa, € oportuno evidenciarmos o sentido que baliza essa
trajetéria que ndo é apenas metodologico, mas igualmente teérico. E comum percebermos
estas duas dimensdes da producdo do conhecimento de forma distinta e até mesmo
segmentada. A teoria acaba refletindo a forma que percebemos e compreendemos o campo de
estudo investigado, e trds imbricado em si conceitos, assim como categorias de analise que
nos guiam na percepcao do contexto a ser analisado, a partir do didlogo com outros autores e
pesquisadores. A metodologia possui uma particularidade peculiar, uma vez que ela indica a
trajetoria a ser percorrida no processo metodologico e a evidéncia das disposi¢des das agdes
concretas que o pesquisador lancara mao durante o processo investigativo. Fazendo uma
distingdo entre teoria e pratica, Barros (2013, p. 274) aponta que a teoria relaciona-se a um
modo de pensar (ou de ver), e a metodologia refere-se ao um modo de fazer, ou ao campo de
atividades humanas que em filosofia denomina-se de “praxis”. De toda forma, ndo podemos
perceber o processo metodolégico de forma apatica a teoria, pois a metodologia possui como
fundamento uma perspectiva tedrica, uma visao de mundo, ou melhor, possui uma relagao
bastante proxima com a postura epistemologica do pesquisador e a sua propria percepcao do
que € ciéncia.

Dessa forma, compreende-se metodologia como “o caminho do pensamento ¢ a pratica
exercida durante a abordagem da realidade”, como afirma Minayo (2000, p. 16) em seu
entendimento junto ao processo de producao de conhecimento e dos movimentos de pesquisa
académica no qual ganha um lugar de destaque “assumindo um papel direcional, j& que sua
escolha se relaciona diretamente com os resultados esperados do estudo” (FONTOURA,
2018, p. 112). As escolhas metodoldgicas emergem em um contexto de validagdo do processo
de pesquisa académica, pois se analisarmos o mesmo objeto de estudos, com a mesma
problematica, utilizando metodologias distintas, serd provavel que tenhamos resultados
diferentes nas investigagdes. Nesse sentido, a validacdo do processo se da pela metodologia
que se imbrica essencialmente com as escolhas do pesquisador, a sua percep¢ao dos
fendmenos sociais estudados, os elementos de influéncia da sua constitui¢do como membro de

uma comunidade cientifica e por fim seus interesses de pesquisa.
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[...] como a discussdo epistemologica sobre o “caminho do pensamento” que o tema
ou o objetivo de investigacdo requer; como a apresenta¢do adequada e justificada
dos métodos, técnicas e dos instrumentos operativos que devem ser utilizados para
as buscas relativas as indagacdes da investigacdo; e como a “criatividade do
pesquisador”, ou seja, a sua marca pessoal e especifica na forma de articular teoria,
métodos, achados experimentais, observacionais ou qualquer outro tipo especifico
de resposta as indagacdes especificas (MINAYO, 2000, p. 44).

O processo metodologico € entdo, parte integrante, vivo € ativo no contexto de
qualquer investigacdo. Mas isso nao significa que qualquer metodologia produza trabalhos e
resultados de exceléncia. A escolha metodoldgica € pessoal, relaciona-se intimamente com o0s
objetivos, desejos e anseios do pesquisador no entendimento dos fenomenos estudados e deve
ser construida de forma coerente. A escolha de uma metodologia adequada, experenciada e
validada, contribui ndo apenas para o desenvolvimento do processo investigativo, mas
também dando subsidios ao pesquisador no que se refere a validagdo ou ndo dos dados
produzidos e até mesmo do tratamento analitico que estes dados sofrerdo a posteriori. Assim,
percebemos na composi¢ao do processo metodoldogico uma carater subjetivo na sua escolha
no qual o pesquisador possui liberdade de escolher a melhor forma (dentro do seu
entendimento) de encaminhar seu trabalho (VIEIRA, 1992, p. 29). Em funcao do problema de
pesquisa, as questdes que o envolve e principalmente os objetivos que sdao definidos
anteriormente, acabam por nortear os encaminhamentos metodologicos adotados nos estudos.

Da mesma forma que Marx (2003), compreende-se o processo investigativo como uma
construcado teorica que parte do plano do real e do concreto, onde a visdo do real torna-se uma
abstragdo se ndo levarmos em consideragdo os seus elementos constituintes. Ou seja, o
caminho investigativo acaba por corresponder uma busca pela rica totalidade de
determinagdes e de relagdes. O alcance e a totalidade se mostram a partir do concreto, por
meio de andlises mais precisas, possibilitando a construcdo de conceitos simples, como norte
na representacdo da sua consecucdo. Na trajetéria investigativa tragada dentro deste viés, se
faz necessario retomar ao principio do proprio processo, fazendo assim, o percurso de forma
contraria, buscando novamente o alcance do concreto. Todavia, esse movimento recursivo
ndo ¢ simples, ou como o proprio autor aponta uma “visdo cadtica de um todo” (ibidem, p.

247), todavia a proficua totalidade citada por Marx (2003).
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O concreto € concreto por ser a sintese de multiplas determinagdes, logo, unidade na
diversidade. E por isso que ele é para o pensamento um processo de sintese, um
resultado, € ndo um ponto de partida, a pesar de ser o verdadeiro ponto de partida e,
portanto, igualmente o ponto de partida da observacdo imediata e da representacao.
O primeiro passo reduziu a plenitude da representagdo a uma determinagao abstrata;
pelo segundo, as determinagdes abstratas conduzem a reproducdo do concreto pela
via do pensamento. Por isso Hegel caiu na ilusdo de conceber o real como resultado
do pensamento, que se concentra em Si mesmo € se movimenta por si mesmo,
enquanto o método que consiste em elevar-se do abstrato ao concreto é para o
pensamento precisamente a maneira de se apropriar do concreto e de o reproduzir
como concreto espiritual. Mas este ndo ¢ de modo nenhum o processo da génese do
proprio concreto (MARX, 2003, p. 248).

Neste contexto e diante de questdes ambientais, técnicas e politicas crescentes na
sociedade, o Design por sua vez, tem reconhecido e experimentado novas “maneiras de pensar
e fazer” (MANZINI, 2016). Esta experimentagdo ¢ um fenomeno global e estd levantando
questdes importantes em torno do Design em si, a medida que a disciplina busca dar sentido a
seu novo papel no mundo (YEE et al., 2013).

A pratica de Design utiliza uma compreensao profunda de pessoas e comunidades para
entender o contexto em constante evolucdo. Entretanto, necessita considerar que essas
comunidades sdo baseadas em locais e, concomitantemente, conectadas globalmente, em uma
troca continua de tecnologia, informacao e cultura. Por um lado, isso requer expandir ndo
apenas a abordagem e o processo em geral, mas também elaborar os instrumentos,
ferramentas e técnicas que suportam a compreensao do usudrio, do sistema e do contexto em
constante evolucao em torno deles (OSTROM, MATHRAS, ANDERSON, 2015).

Abre-se espago entdo, para uma nova visao a partir da definicdo de Design proposta
pela pesquisadora Janet Murray no livro “Inventing The Medium”. Em uma traducdo livre, a
defini¢do de Design seria algo como “O processo de moldar intencionalmente um artefato ou
processo especifico, escolhendo entre estratégias alternativas para atingir metas explicitas. Ou
seja, o Design ¢ moldado pelas limitagdes e capacidades especificas dos recursos
disponiveis e pelas necessidades explicitas e implicitas, desejos e preferéncias do gosto de um
grupo de usuario”.

Zurlo (2010) também apresenta o Design Estratégico como um sistema aberto que
permite e propde diversos pontos de vista que se confronta com as complexidades da
sociedade, sejam elas de ordem técnica, organizacional ou processual, o que habilita a
Inteligéncia Artificial a fazer parte do ecossistema do Design Estratégico. O autor acrescenta
ainda que o Design Estratégico atua em aspectos que afetam os comportamentos € a

motivacao das pessoas, bem como no estilo da relagdo, e que podera agir diretamente na
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percepcao das razdes da organizacdo. Ou seja, abrindo assim, portas para novos recursos
tecnologicos para os processos de projeto.

Neste contexto, os desafios que a maioria das organizagdes enfrentam, sao os de
incorporar as habilidades de resolugdes criativas para problemas alusivos as iniciativas
estratégicas através de uma andlise mais profunda do perfil do individuo contemporaneo,
buscando observar sua relagdo entre experiéncia e consumo sob os aspectos de seus habitos e
interacdes como comprador e usudrio. Neste sentido, o Design pode atuar de uma forma mais
robusta, adaptada e inovadora, através da Inteligéncia Artificial no agir estratégico, dando
forma a estratégia ao projetar de maneira mais completa em relagdo aos produtos ou servicos,
seu processo de comunicagdo ¢ 0 modo como chegara ao individuo (CELASCHI, 2007).

Segundo Aaker (2017), somos impactados por mais de 6.225 estimulos de
comunicacdo diariamente. Nenhum ser humano ¢ capaz de coletar, absorver, racionalizar e
processar a enorme quantidade de dados e informagdes existentes na atualidade. Nenhum ser
humano possui capacidades cognitivas para tal, face a incontdvel quantidade de dados e
informacdes disponiveis. Neste sentido, a Inteligéncia Artificial ¢ proposta na presente
pesquisa como um instrumento facilitador na captagao e compreensao da enorme quantidade
de dados e informagdes existentes para as andlises de Pesquisas Contextuais na projecdo de
cendrios pela lente do Design, assim como um instrumento para proporcionar mais repertorio
para os designers desenvolverem e complementarem seus projetos.

Via de regra, os designers ja praticam inimeras atividades procedurais. Entretanto,
com a inclusdo da Inteligéncia Artificial no processo de projecao de cendrios pela lente do
design, vem a tona a reflexdo que tendo um sistema para auxiliar o designer, ¢ possivel
colocar as atividades procedurais para serem executadas também em uma maquina. Com isso,
¢ possivel resolver problemas de formas diferentes como sdo resolvidos até o presente
momento, no qual nao havia até entdo, a contribuicdo da tecnologia (conforme proposto na
presente pesquisa) no processo projetual de Design. A diferenca ¢ que tendo a contribui¢do da
Inteligéncia Artificial, os processos processuais podem ser desenvolvidos de forma mais
rapida, mais eficiente e mais precisa que outrora. E um casamento “ciber-fisico” (maquinas +
seres humanos + softwares) que tende a ficar cada vez mais poderoso. Desta forma, o
designer pode ir aumentando cada vez mais as suas capacidades, uma vez que através do
reforco de um sistema, o designer podera realizar tarefas cada vez melhores. Mas ndo porque
deixara de fazer os processos sozinho, mas porque fard juntamente com maquinas,
computadores e softwares, tendo assim, mais tempo para outras atividades criativas inerentes

ao seu papel.
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O uso de dados digitais, analisando-os qualitativa e quantitativamente, pode ser
extremamente Util em contextos sociais, técnicos € econdOmicos complexos, nos quais o
Design atua. Os métodos digitais promovem uma abordagem de pesquisa social, aproveitando
as capacidades empiricas incorporadas nas atividades on-line (Schneider, Foot, 2004) com sua
natureza dinamica unica (HEWSON, 2003).

Nao s6 o Design, mas todas as demais areas de concentracdo perderam a capacidade
individual de captagdo e processamento dos dados, tamanha a complexidade dos mesmos em
relagio ao volume, velocidade, variedade, variabilidade, veracidade, validade,
vulnerabilidade, volatilidade, valor ¢ formas de visualiza¢ao dos dados e informacgdes alusivos

a qualquer conteudo (FIRICAN, 2017).

FIGURA 18 — 10v’s do Big Data

Valor — Dados uteis.
Vocé consegue encontrar as informages
que esta procurando?

Volatilidade - Qualidade e governanca
para gerenciamento dos dados. Tempo em
que os dados se mentem relevantes para uso.

Variabilidade
Comportamento dindmico e
em evolugdo na fonte de dados.

Vulnerabilidade
Dados heterogéneos distribuidos
em varias plataformas.

10 Vs do
Big Data

Visualizagdo - Modelos que
descrevem a estrutura. Faz sentido
olhando rapido? Leva para decisdo?

Veracidade - Precisdo dos dados.
Vocé esta lidando com informagdo ou
desinformacdo?

Variedade - Diferentes tipos de dados.
Dados em varias extensdes. Podem ser em
texto, dudio e video.

Velocidade - Tempo que os dados sdo gerados.
Vocé consegue acompanhar os dados em tempo
real para tomar decisGes imediatas?

Fonte: Firican (2017) — Adaptado pelo Autor.

De acordo com Firican (2017), os 10 “V”’s do Big Data sdo descritos como:

Volume: E provavelmente a caracteristica mais conhecida do Big Data, considerando
que grande parte de todos os dados de hoje foram criados nos ltimos dois anos.

Velocidade: Refere-se a velocidade na qual os dados estdo sendo gerados, produzidos,
criados ou atualizados.

Variedade: Quando se trata de Big Data, ndo precisamos apenas lidar com dados
estruturados, mas também com dados semiestruturados e principalmente nao estruturados
como dados de audio, imagem, arquivos de video, atualizacdes de midia social e outros

formatos de texto, arquivos de log, dados de cliques, dados de maquinas e sensores, etc.
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Variabilidade: No contexto do Big Data refere-se a algumas questdes peculiares. Um ¢
o numero de inconsisténcias nos dados. Eles precisam ser encontrados por métodos de
deteccdo de anomalia e outlier para que qualquer analise significativa ocorra. E variavel
também devido a multiplicidade de dimensdes de dados resultantes de varios tipos e fontes de
dados diferentes. Variabilidade também pode se referir a velocidade inconsistente na qual os
dados sdo carregados em um banco de dados.

Veracidade: A medida que todas as propriedades acima podem aumentar, a veracidade
(confianga ou confian¢a nos dados) diminui. E semelhante, mas nio a mesma coisa em
relacdo a validade ou volatilidade conforme sera descrito mais adiante. A veracidade refere-se
a proveniéncia ou confiabilidade da fonte de dados, seu contexto e a importancia da analise
com base nela. Considerando um conjunto de dados estatisticos sobre o que as pessoas
compram em restaurantes e os precos desses itens nos ultimos cinco anos, ¢ necessario avaliar
quem criou a fonte e/ou que metodologia foi utilizada na coleta dos dados? Se foram incluidas
apenas determinadas cozinhas ou certos tipos de restaurante? Os criadores de dados
resumiram as informagdes? As informacdes foram editadas ou modificadas por mais alguém?
As respostas a essas perguntas sao necessarias para determinar a veracidade dessas
informagdes. O conhecimento da veracidade dos dados, por sua vez, contribui melhor
entendimento dos riscos associados a analise e as decisdes de negdcios com base nesse
conjunto de dados especificos.

Validade: Semelhante a veracidade, a validade refere-se a precisdo e corre¢dao dos
dados para o uso pretendido. Segundo Firican (2017), estima-se que 60% do tempo de um
cientista de dados ¢ gasto limpando seus dados antes de poder fazer qualquer andlise.

Vulnerabilidade: O Big Data vem trazendo novas preocupagdes em relacdo a
seguranca dos dados e por este motivo, € necessaria uma atengao especial nos quesitos ligados
a privacidade.

Volatilidade: Quanto tempo um banco de dados precisa ter para que seja considerado
relevante? Por quanto tempo os dados precisam ser mantidos? Antes do Big Data, as
organizagodes tendiam a armazenar dados indefinidamente - alguns terabytes de dados podem
nado criar altas despesas de armazenamento; pode até ser mantido no banco de dados ativo sem
causar problemas de desempenho. Em uma configuracdo de dados classica, pode nao haver
politicas de arquivamento de dados. Devido a velocidade e volume do Big Data, no entanto,
sua volatilidade precisa ser cuidadosamente considerada. E necessario estabelecer regras para
a disponibilidade de dados, além de garantir a recuperacao rapida de informagdes quando

necessario. Faz-se operante também verificar se os dados estdo claramente vinculados as
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necessidades e processos da organizagdo, assim como se fazem sentido em relag@o a custos e
a complexidade de um processo de armazenamento e recuperagao sao ampliados.

Visualizagao: Outra caracteristica do Big Data ¢ o quao dificil € visualizar. Por este
motivo, ¢ de suma importancia utilizar-se de Dashboards para visualizagdes gerenciais dos
dados transformando-os em informagdes para tomadas de decisdo.

Valor: Por altimo, mas sem davida o mais importante de todos, ¢ o valor. As outras
caracteristicas do Big Data ndo fazem sentido se nao obtiver valor comercial para os dados.
Um valor substancial pode ser encontrado no Big Data, incluindo a compreensao melhor de
clientes, direcionando-os de acordo, otimizando processos e melhorando o desempenho de
uma maquina ou dos negocios.

Diante deste contexto, ao retomar o objetivo da presente pesquisa de propor a
construgdo de cenarios na Pesquisa Contextual através da contribui¢do da Inteligéncia
Artificial pela lente do Design Estratégico como abordagens para contribuir na compreensao
das forgas estruturais que moldam a realidade, unem-se na promocdo da aprendizagem e
desafio de modelos mentais por meio da visualizagdo de cenarios futuros. A Inteligéncia
Artificial, incorporada e sistematizada na proje¢ao de cendrios, pode atuar em conjunto com
as intervengoes sistémicas estruturais melhorando as ramificagdes e possiveis consequéncias.

O presente trabalho pretende ainda questionar de forma positiva e propositiva os
modelos atuais e dominantes de pensar e fazer do design, propondo uma forma alternativa de
lidar com as incertezas da complexidade atual e propondo novas reflexdes sobre o tema com o
auxilio dos algoritmos. Busca avaliar sua convergéncia na abordagem de utilizagdo da
Pesquisa Contextual através de uma proposta complementar ao que vem sendo praticado no
design na projecdo de perspectivas acerca do futuro levando em consideracdo a crescente
quantidade de dados existentes no mundo. E, deste modo, incentivar as discussdes no que
tangem a resolucao de problemas conscientes das possibilidades de mudancas.

Ao propor a Inteligéncia Artificial aliada ao Design Estratégico, a presente pesquisa
pode aperfeicoar e evoluir o processo de analise da Pesquisa Contextual de forma adaptavel as
constantes reformulagdes necessarias, bem como a reconstru¢ao dos problemas e solugdes de
forma mais agil e com mais acuracidade, ao trabalhar em sua esséncia com a complexidade e
a incerteza. Deste modo, a convergéncia entre as duas vertentes, contemplam um agir
dindmico, flexivel, interativo e integrativo. A seguir na Figura 19 um resumo da pesquisa

proposta.
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FIGURA 19 — Proposta de Pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A figura 19 representa a proposta da pesquisa integrando a Inteligéncia Artificial no

processo de constru¢do de cenarios pela lente do Design Estratégico para a resolugdo de
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problemas complexos. Ao sugerir a incorporacao desta tecnologia nas dimensdes da Pesquisa
Contextual, a metodologia se propde a dar a possibilidade para o designer de mais densidade,
velocidade, acuracidade e opgdes para a captacdo e processamento dos dados a fim tornar os
resultados finais mais consistentes.

O desenvolvimento das etapas do método esta centrado no sentido de que o presente
trabalho adotou a visdo quanto a cendrios como uma técnica usada no contexto do Design
Estratégico que, ao construir cendrios desejaveis e ideais de acontecer, busca a defini¢ao de
estratégias no contexto de atuacdo competitivo das organizagdes. Conforme ja mencionado
nos Reportes Teoricos, na pratica, ao construir um mapa de possibilidades (cenarios),
viabiliza-se a tomada de decisdo, facilita-se a aprendizagem organizacional e possibilita-se a
simulagdo e impactos de agdes futuras.

Neste sentido, quando abordado pelo Design, mesmo assumindo uma perspectiva
sistémica, os cendrios ndo buscam a linearidade de causa e efeito. Ou seja, atuam na mediagao
entre as pesquisas € o projeto, buscando representar visualmente uma teia de interagdes que
viabiliza a representacdo da complexidade dos elementos que constituem a situagdo-problema
da organizagao no intuito de enfrenta-las projetualmente (CAUTELA, 2007).

Os cenarios apresentam-se como visdes originais de futuro, desejaveis antes do que
plausiveis. Constituem-se de projecdes que lidam com a incerteza futura ¢ ndo com a
previsibilidade evidente. Habilita diferentes atores a gerar cendrios futuros que se adaptam a
um ambiente de mudanga trazendo solu¢des para determinado problema de forma
compartilhada e colaborativa. Dessa forma, complementam o planejamento de cenarios
comumente utilizado na maioria das organizagdes com propostas alternativas peculiares que
podem inspirar e guiar a elaboracdo das estratégias. Neste ponto, os cenarios pela lente do
Design Estratégico e conforme o viés apresentado pelo autor desta pesquisa, atuam como um
suporte visual para a tomada de decisdo estratégica nas organizagoes.

No contexto da presente pesquisa entdo, o artefato digital proposto para projecao de
cenarios na pesquisa contextual pela lente do Design Estratégico oferece a possibilidade de
simular acdes do mundo real ou em mundos possiveis, inclusive futuros. Por sua vez,
conforme Van Der Heijden, Kees (1996), se tudo fosse previsivel, ndo haveria espago para a
estratégia e se nada fosse previsivel, a estratégia nao faria sentido. Desta forma, a projecao de
cenarios serve para decidimos o que ¢ previsivel e como lidamos com a incerteza irredutivel
que sobrou nos dias atuais uma vez que o objetivo ndo € encontrar um Unico cenario certo,
mas sim os caminhos possiveis e a partir deles, mapear o mais adequado para o contexto em

questao.
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Diante do exposto, ressalta-se ainda que o éxito de todo estudo investigativo passa
pela defini¢do de uma estratégia adequada aos anseios da pesquisa. A escolha do método
neste sentido, deve ir ao encontro das necessidades expostas pelo problema de pesquisa, de
forma que a aplicagdo das técnicas adotadas, preencha as expectativas de procedimento
necessarias para o alcance dos objetivos. Deste modo, a seguir serd abordado como se deu as

etapas da presente pesquisa.

3.1 Delineamento da Pesquisa

Os objetivos de uma pesquisa podem ser diversos: criar uma visao geral de um
determinado fendmeno ou de uma dada condigdo; gerar novas ideias; ou conhecer os fatos
basicos que circundam uma situagdo. Esta visdo de pesquisa ¢ chamada de exploratoria e ¢
neste sentido que a presente tese se dara.

Trata-se ainda de uma pesquisa aplicada, ao concentrar-se em torno dos problemas
presentes nas atividades das instituigdes, organizacdes, grupos ou atores sociais. Estd
empenhada na elaboragdo de diagnoésticos, identificacdo de problemas e busca de solugdes.
Responde a uma demanda formulada por “clientes, atores sociais ou instituigdes” (Thiollent,
2009, p.36).

A investigagdo, no ambito da pesquisa aplicada, vai ao encontro do Manual Frascati,
da OECD (2002): investigacdo que objetiva a aquisicdo de novos conhecimentos, com
objetivos praticos. Neste viés de pesquisa, os conhecimentos previamente adquiridos sdao
utilizados para coletar, selecionar e processar fatos e dados, a fim de se obter e confirmar
resultados, bem como validar se estes resultados geram impactos relevantes.

Nessa investigacao portanto e conforme descrito na Introdugdo, busca-se propor um
dispositivo de Inteligéncia Artificial para automatizar procedimentos de construcio de
cenarios de Design Estratégico.

Faz-se necessario destacar também que a presente pesquisa esta centrada na projecao
de cenarios por meio de Pesquisas Contextuais sob a lente do Design Estratégico, propondo a
inclusdo da Inteligéncia Artificial como instrumento para geragdo de agilidade e acuracidade
na captagao e analises das fontes de dados, bem como, proporcionar mais repertdrio para os
designers desenvolverem e complementarem seus projetos.

Neste sentido, a partir dos resultados analisados nos aportes teéricos, bem como para
suprir 0s objetivos da presente pesquisa, foi possivel caracterizar o método a partir das

seguintes prerrogativas:
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Natureza Aplicada: Segundo Prodanov e Freitas (2012, p. 51), a natureza
aplicada visa “gerar conhecimento para a aplicagdo pratica dirigidos a solucao de
problemas especificos”. Como este estudo consiste na geragdo de conhecimento
para se obter aplicagdes praticas na resolu¢do de problemas, por sua vez, a

pesquisa pode ser considerada de natureza aplicada;

Carater Exploratorio: A partir da maturidade do conhecimento sobre os temas
propostos neste estudo, ou seja, da evolucdo do conhecimento associado ao
problema de pesquisa, esta tese pode ser considerada com o objetivo exploratdrio,
uma vez que visa explorar e compreender a dinamica da intersec¢do entre a
Ciéncia da Computacao e o Design, proporcionando maior familiaridade com o

problema, em fun¢ao do pouco conhecimento acumulado sobre o tema;

Abordagem Qualitativa: A pesquisa também ¢ considerada predominantemente
qualitativa em fun¢do dos significados e a relevancia dos contetidos levantados

serm os focos principais;

Viés Filosofico Fenomenoldgico: Pode ser considerada de viés filosofico
fenomenologico porque a énfase esta nos possiveis significados ao utilizar
pesquisas com dados predominantemente qualitativos sobre o comportamento
humano. Santos (2018, p. 35) discorre que na abordagem fenomenoldgica entende-

se que o sujeito e o conhecimento tém uma relagao inextricavelmente conectada;

Légica de Analise Abdutiva: Porque busca compreender um problema através da
relagdo dos campos da Tecnologia e do Design (DRESCH et al., 2015). Santos
(2018), aponta que o argumento abdutivo é mais complexo porque ¢ estabelecido
tdo somente o valor final que se deseja alcangar. “Esse raciocinio aberto estd mais
associado com o design conceitual e enfatiza descobrir O QUE precisa ser
desenvolvido (artefato / servigo / produto / sistema), sendo que ainda nao sao
conhecidos os principios de funcionamento que podem ser utilizados (SANTOS,

2018, p.40).
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Deste modo, o valor final no contexto da presente pesquisa, foi desenvolvido a partir
das novas relagdes e teorias que possam ser estabelecidas de “como poderia ser também” a
projecao de cendrios com a contribuicao da Inteligéncia Artificial.

A partir entdo da caracteristica do problema de pesquisa, o autor da presente tese
adotou como método o Design Science Research (DSR). Neste método, o desenvolvimento de
um artefato segue a ldgica abdutiva, sendo utilizado como artificio para buscar respostas a
pergunta de pesquisa. O Design Science Research usa da abdu¢do na conducdo de suas
investigacdes porque exige um raciocinio criativo. A abdugdo ¢ uma logica propositiva que
pode envolver a producdo de um novo constructo, mas via de regra, isto ocorre através da
proposi¢ao de artefatos associados. Logo, ¢ mais afeita a propor um novo fenémeno ou uma
nova dinamica de funcionamento dos fendmenos existentes (SANTOS, 2018). Assim, o
Design Science Research ¢ um método de pesquisa que alia a teoria a pratica, indicado
quando o objetivo do estudo ¢ projetar e desenvolver artefatos, bem como solugdes
prescritivas, para gerar conhecimentos que suportem a solugdo de problemas (DRESCH et al.,
2015).

Desta forma, a presente pesquisa utilizou o Design Science Research como método de
pesquisa onde foram desenvolvidas e avaliadas a eficiéncia, bem como a eficicia de um
artefato na solugdo de uma categoria de problemas. E caracterizado como um processo
construtivo e prospectivo em funcdo de ter como foco buscar mostrar “como deveria ser”.
Este método foi selecionado uma vez que a pesquisa teve como objetivo propor a efetivagado
de um artefato para projecao de cenarios pela lente do Design Estratégico com a contribuigao
da Inteligéncia Artificial. Com isso, através do uso do Design Science Research, procurou-se
diminuir o distanciamento entre teoria e pratica, uma vez que o método ¢ orientado a solugdo
de problemas.

Dentre os procedimentos metodoldgicos que compdem o Design Science Research,
um processo adotado tipicamente, € o uso isolado ou em conjunto com outros métodos, que
no caso do presente estudo, foi uma revisdo bibliografica sistematica (RBS). A RBS consiste
em um modo de revisdo onde ¢ explicitado o processo de condugdo, permitindo sua
rastreabilidade e replicabilidade, realizando assim, o levantamento do estado da arte associado
ao tema (SANTOS et. al, 2018). Outro processo utilizado comumente em conjunto com a
RBS, mas que na presente tese ndo foi utilizado em funcdo de ndo agregar aos objetivos
praticos do autor, ¢ a revisdo bibliografica assistematica (RBA) no qual ¢ executada de
maneira mais investigativa, ou seja, nao explicita critérios para sua replicabilidade (SANTOS

et. al, 2018).
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Outro procedimento metodologico adotado € o estudo de caso ex post facto. O objeto
de estudo desta pesquisa ¢ um problema complexo dentro do contexto que ocorre e trata-se de
um fendmeno contemporaneo que ocorre na vida real, bem como necessita assim, de
investigacao empirica e com profundidade (YIN, 2010). Por se tratar de um contexto real, o
pesquisador tem limitado controle sobre as varidveis que interferem no fendmeno. Para Gil
(2009), o que se busca ¢ justamente a compreensdo e a ampliacdo dos entendimentos acerca
da questdo. Portanto, conforme Yin (2010), ¢ possivel inferir o “como” e os “por qués” do
assunto investigado, assegurando o entendimento do problema em profundidade (DRESCH et
al., 2015). Uma caracteristica importante ¢ a coleta de dados por meio de multiplas fontes, o
que possibilita a analise de dados utilizando-se da triangulagdo de informagdes, para assim,
alcancar a validade interna dos resultados na analise (YIN, 2010). Também segundo Yin
(2010), esta ¢ uma estratégia exploratdria que visa analisar situa¢des da vida real.

Foram adotados também, ciclos de Design Action Research (ADR) no qual
envolveram a proposi¢do com envolvimento do pesquisador de modelos projetuais por meio
do uso de Inteligéncia Artificial. O ADR tem carater hibrido de um Design Science Research
com uma pesquisa-acao, sendo indicado nos casos onde o desenvolvimento, e/ou
implementagdo, e/ou avaliacdo do artefato ¢ dependente da participagdo dos envolvidos na
pesquisa (DRESCH et al., 2015; SEIN et at., 2011). Desta forma, assim como na Pesquisa-
Acdo, no ADR, o pesquisador pode desempenhar dois papeis: pode ser um participante na
implementagao e/ou desenvolvimento de um sistema e também pode ser, a0 mesmo tempo, o
avaliador de uma técnica ou intervencao (DRESCH et al., 2015).

No intuito de atender a este objetivo e devido as caracteristicas ndo quantificaveis de
seu objeto, o presente estudo fez uma avaliagdo aplicada qualitativa, caracterizada pela
descricdo, compreensdo e interpretacdo de fatos e fendmenos através do Design Science
Research. A escolha deveu-se ao fato deste método possuir base empirica e estar fortemente
relacionada com uma agao, assim como em uma Pesquisa-A¢do, permitindo a resolug¢do e o
esclarecimento de problemas de forma que o pesquisador e os participantes desempenham um
papel ativo, executando uma acdo de modo cooperativo e participativo perante a situacado em
que estao envolvidos (THIOLLENT, 2011).

O Design Science Research mostra-se uma op¢ao adequada no ambito do design
contemporaneo pois seu objetivo ¢ aprender fazendo, a fim de propiciar um contexto para a
conversagao e para a construcao de conhecimento. O design leva o conhecimento por meio de
mudangas de processo, criatividade e dinamica de trabalho em equipe (MOZOTA, 2011).

Dessa forma, o Design Science Research, como método, igualmente como na Pesquisa-Acao,
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pode trazer contribuigdes ao design por buscar construir os conhecimentos individuais e
coletivos por meio da pratica (acdo) juntamente com a teoria (pesquisa), ndo se limitando a
uma unica forma de agao.

Alguns autores, como BURNS (2007), GREENWOOD e LEVIN (2007), classificam
como uma pesquisa multimétodo que tem sua validade testada e aplicada através da agdo
experimental. Além disso, sua abordagem nao ¢ um simples levantamento de dados, uma vez
que exige a participagdo ativa de todos (pesquisadores, pesquisados e interessados) na analise
dinamica dos problemas, na tomada de decisdes, na execucao e avaliagdo das agdes.

A partir deste conceito, o pesquisador tem a liberdade de combinar estudos
sistematicos, as vezes experimentais, para o problema observado, oferecendo intervengdes
para resolvé-lo e/ou esclarecé-lo. Ao acompanhar todas as decisdes, acdes e atividades dos
individuos envolvidos, gera-se conhecimento, formula-se principios de intervengdo e
desenvolve-se instrumentos de intervencdo e avaliacio (BARGAL, 2006 e THIOLLENT,

2011). Desta maneira, o método atual esta estruturado em quatro fases conforme a figura 20 a

seguir:
FIGURA 20 - Procedimentos Metodologicos
FASE 1 | FASE 2 : FASE 3 : FASE 4
CONCEPCAO E CALIBRAGEM | AJUSTES i APLICACAO i ANALISES
1 1 1
1 1 []
1 1 1

Etapa 1: Realizagdo de trés
workshops para validagdo do
dispositivo de Inteligéncia Artificial
para automatizar procedimentos de
construgdo de cendrios de Design
Estratégico.

Etapa 1: Anélise dos dados
coletados.

Etapa 1: Incorporacdo de
Inteligéncia Artificial no sistema.

Etapa 1: Aplicagdo e validacdo de:

- Momento 1: Workshop sem simulador
de |A para proje¢do cenarios.

- Momento 2: Workshop com simulador
de |A para projegdo cendrios.

- Avaliacdo dos workshops realizados
através de entrevistas coletivas e videos
individuais.

Etapa 2: Ajuste no instrumento de
coleta para questionario semi-
estruturado.

Etapa 2: Identificagdo de ajustes nos
instrumentos de coleta e no sistema.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Fase 1: Concepc¢io e Calibragem

Antes de iniciar esta etapa, foi necessaria uma profunda reflexdo sobre quais dados
seriam relevantes para a exploracdo e como deveriam ser coletados, assim como avaliados.
Desta forma, com base na pesquisa bibliografica realizada nos aportes teoricos da presente
pesquisa, percebeu-se a necessidade de criar um MVP (Minimum Viable Product, em
portugués, Minimo Produto Viavel) de um sistema que efetivamente simulasse a presenca da
Inteligéncia Artificial no processo de elaboragdo de cenarios com base na pesquisa contextual
sob a lente do Design Estratégico.

O MVP ¢ um conjunto de aplicagdes testes de uma ideia ou produto em um nicho alvo
no mercado, com o objetivo de obter um feedback antes mesmo de seu lancamento
propriamente dito. De acordo com Ries (2012), o MVP serve para ajudar no processo de
aprendizagem e desenvolvimento de um artefato e ndo a termind-lo. Quando se projeta um
MVP, ele ndo s6 serve para responder aos questionamentos e ao design propostos, como
também para testar hipdteses do artefato. Para Blank (2013), MVP se trata de uma proposta de
valor do que esta sendo desenvolvido, sendo que se utiliza do menor nimero de recursos
possiveis para a criagdo inicial do produto solucionando os pontos criticos de algum problema
a surgir.

Dentro deste contexto, foi desenvolvimento na Fase 1 (Figura 20) um protétipo
funcional embriondrio que teve a finalidade de permitir a simulacdo da utilizacdo da
inteligéncia artificial no processo de construcdo de cendrios. Processo este realizado
comumente de forma manual por humanos, tendo como objetivo, permitir reflexdes e analises
de resultados conforme serd apresentado mais adiante. Nesta Fase 1 (Figura 20), para que o
processo como um todo pudesse evoluir, foi desenvolvido entdo, um Workshop de
Calibragem no qual contou com duas etapas. A primeira projetando cenarios sem o uso de
Inteligéncia Artificial e a segunda utilizando um sistema que simulava o uso de Inteligéncia
Artificial para contribuir na proje¢do de cenarios. O objetivo foi avaliar a pertinéncia de
implementar o uso de Inteligéncia Artificial no processo de concepgao de cendrios através da
avaliacdo da utilizagdo dos algoritmos comparando com o processo que nao utiliza
Inteligéncia Artificial. Ambos os processos realizados foram avaliados de forma presencial
através de entrevistas coletivas e videos individuais.

Em suma, este Workshop de Calibragem foi aplicado em duas etapas presenciais. A
primeira, utilizou uma das possibilidades de procedimentos comumente utilizado para a

projecao de cenarios sob a lente do Design Estratégico sem a contribuicdo dos algoritmos. Ja
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a segunda etapa, realizada logo na sequéncia da primeira, apresentou a mesma tematica,
entretanto incluindo-se a utilizagdo do sistema desenvolvido com simulagdo de Inteligéncia
Artificial.

Estas etapas da Fase 1 (Figura 20) foram realizadas com o propdsito de testar o
encadeamento das acdes bem como os instrumentos propostos no intuito de calibra-los para a
efetiva coleta de dados em maior escala a fim de dar profundidade e robustez aos resultados
encontrados. Desta forma, seu formato gerou o aumento de conhecimento do pesquisador e
dos individuos envolvidos através do feedback dos resultados nos quais revelaram
oportunidades de melhorias nos processos como um todo e possibilitou identificar os ajustes
necessarios nos instrumentos de coleta, bem como também no protdtipo de sistema que
simulava o uso de IA.

Ao longo da aplicacdo do workshop, os dados foram coletados de duas formas
diferentes: dindmica de andlise semantica ao final da primeira etapa e entrevistas em
profundidade gravadas em video ao final da segunda etapa. Ambas as formas foram
executadas de forma presencial e questionaram os participantes sobre o conhecimento prévio
dos assuntos abordados, percepgoes iniciais quanto aos procedimentos executados, percepcdes

pos-aplicacdo dos procedimentos, suas etapas processuais e resultados preliminares.

Fase 2: Ajustes

Para o presente trabalho, foi criado um conjunto de estratégias metodologicas,
dispostas em um workshop presencial inicial, conforme descrito na Fase 1 (Figura 20), que
teve como objetivo regular a coleta dos dados, bem como validar a utilizagdo do sistema
previamente desenvolvido na Fase 1 (Figura 20), para na sequéncia, realizar as coletas oficiais
de dados nos workshops seguintes ocorridos na Fase 3 (Figura 20).

Todavia, na Fase 2 (Figura 20), foi quando iniciou-se o desenvolvimento do sistema
que de fato passou a conter Inteligéncia Artificial para contribuir nas etapas de projecdo de
cenarios propostas na presente pesquisa.

A logica de concepgao do sistema com as etapas, as funcionalidades, a experiéncia de
usuario e o design grafico, foram desenvolvidos a partir das oportunidades de melhorias e
ajustes que foram identificados no decorrer do workshop de calibragem presencial na Fase 1
(Figura 20). Foi identificado também a necessidade de ajustes na “setagem” do sistema em
relagdo aos parametros de busca, bem como nas op¢des de calibragem por parte dos designers

em todas as etapas de utilizagdo do sistema. Justamente pelo processo como um todo sofrer
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evolucdes e ajustes no decorrer do seu desenvolvimento, que a presente pesquisa estd
alicer¢cada no Design Science Research. Conforme aponta Thiollent (1986), assim como na
Pesquisa-Ac¢ao, o Design Science Research ¢ um método que permite mudangas no decorrer
dos processos baseadas nas coletas sistematicas de dados e informagdes, seguida da selecao
de uma a¢do de mudanga, com base no que os dados analisados indicam. A escolha por tal
método reside no fato de oferecer uma metodologia cientifica para a administracdo de
mudancas ao longo dos processos.

Na Fase 2 (Figura 20), foi onde realizou-se também o ajuste do instrumento de coleta.
Enquanto na Fase 1 (Figura 20) o instrumento de coleta foi composto por uma dindmica de
analise semantica ao final da primeira etapa e entrevistas em profundidade semiestruturadas
gravadas em video ao final da segunda etapa, na Fase 2 (Figura 20), o instrumento de coleta
foi alterado para um questionario semiestruturado.

Tal escolha deveu-se ao fato de que para uma andlise mais consistente dos dados e
informagdes alusivos as avaliagdes dos participantes em relagdo a integracao de Inteligéncia
Artificial no processo de projecao de cenarios, entendeu-se necessario, criar um padrao na
coleta de informagdes de modo que as avaliagdes estivessem sempre sustentadas a partir de
um mesmo Vviés para ndo gerar distor¢des. Distor¢des estas, que ocorreram no workshop de
calibragem presencial em decorréncia das respostas, tanto nas analises semanticas, como nas
entrevistas em video semiestruturadas, por ndo terem um padrao claro quanto aos limites do
que se pretendia analisar.

A opc¢ao por um questionario semiestruturado foi porque, de acordo com Parasuraman
(1991), diferente de um questionario estruturado em que ¢ caracterizado por um conjunto de
questdes previamente estabelecidas, no questiondrio semiestruturado, embora existam
também questdes previamente estabelecidas, permite que o pesquisador inclua outro conjunto
de questdes no decorrer das avaliagdes nao planejadas inicialmente conforme julgar
necessario.

Além disso, diferente da dindmica utilizada no workshop de calibragem numa era pré
pandemia da COVID-19 em que os processos foram todos presenciais, a op¢ao por um
questionario semiestruturado ganhou forga justificando a sua utilizagdo uma vez que os
contatos presenciais foram interrompidos durante a pandemia, que por sua vez, foi e continua
sendo o contexto de execucao da presente pesquisa.

Contudo, optou-se pela utilizagdo de questiondrios semiestruturados na coleta de
informacdes na Fase 3 (Figura 20) pelo fato de poderem ser online e terem um alcance

geografico ilimitado. Além disso, os questiondrios online maximizaram o conforto dos que
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responderam, além de permitir complementacdes posteriores, diferente da dinamica realizada
no workshop de calibragem presencial na Fase 1 (Figura 20). Pois se os participantes de uma
atividade com a mesma dindmica do workshop de calibragem desejassem complementar suas
avaliagdes, ndo teriam possibilidades, uma vez que s6 teriam a oportunidade de exporem suas
considerag¢des no proprio momento do workshop presencial. Ou seja, no formato adotado na
Fase 3 (Figura 20), ndo houve limite de tempo e “ninguém do outro lado” a espera de uma
resposta. Os inquiridos puderam levar o tempo que quiseram para responder as questdes no
conforto do ambiente e momento que julgaram mais adequado. Conforme Parasuraman
(1991), os inquiridos neste formato via de regra respondem os questionarios de forma mais

verdadeira e leva a respostas mais honestas e mais socialmente desejaveis.

Fase 3: Aplicacio

Nesta Fase 3 (Figura 20) além do ajuste no instrumento de coleta e da incorporagdo
efetiva de Inteligéncia Artificial no artefato digital para realizacdo dos novos workshops, a
presente pesquisa também foi submetida ao Comité de Etica por envolver (ser relativa) seres
humanos (direta ou indiretamente) conforme definido na Resolugdo 466/2012.

Apods este procedimento formal junto ao Comité de Etica, foram realizados trés novos
workshops de modo online com o objetivo de avaliar, com diferentes atores da Industria
Criativa, o “quanto”, “se” e “como”, o artefato digital com Inteligéncia Artificial agregaria no
processo de projecao de cendrios pela lente do Design Estratégico.

Em cada um destes trés workshops online, os participantes projetaram cendrios pela
lente do Design Estratégico divididos em dois momentos. No primeiro, os cendrios foram
desenvolvidos sem o uso de Inteligéncia Artificial e no segundo momento, os cenarios foram
criados utilizando o artefato digital com Inteligéncia Artificial. Assim como no workshop de
calibragem na Fase 1 (Figura 20), o objetivo foi avaliar a pertinéncia de implementar o uso de
Inteligéncia Artificial no processo de concepgdo de cendarios através da avaliagao da utilizagdo
dos algoritmos comparando com o processo que nao utiliza Inteligéncia Artificial. Ambos os
processos realizados foram avaliados através de questionarios semiestruturados respondidos
pelos participantes dos workshops ap6s a finalizagdo dos dois momentos (sem e com o uso de
IA) de modo que pudessem fazer uma analise comparativa entre os dois processos (sem e com
o uso de TA).

Por fim, de modo a testar a contribuicdo da Inteligéncia Artificial em diferentes

contextos, o primeiro workshop online desta Fase 3 (Figura 20) projetou cendrios para
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Shopping Center (Modelo de Negocio). J4 no segundo workshop online, foram projetados
cenarios para o segmento de brinquedos (Produto). E no terceiro workshop online, os cendrios
desenvolvidos foram para a area de e-commerce (Servigo).

Apo6s a realizacdo destes trés workshops avaliando os segmentos de “Modelo de
Negocio”, de “Produto” e de “Servi¢o”, ndo se identificou a necessidade de novos workshops
em fun¢do dos dados saturarem. Conforme Bunce ¢ Johnson (2006), a saturagdo ¢ o
instrumento epistemoldgico que determina quando as observagdes deixam de ser necessarias,
pois nenhum novo elemento permite ampliar o nimero de propriedades do objeto investigado.
Segundo Bunce e Johnson (2006), em diferentes campos com dimensdes diversas, o ponto de
saturagdo ¢ atingido em, no maximo, quinze observagdes. No caso da presente pesquisa,
foram analisados dados de sessenta e dois respondentes. Ou seja, mais do que quatro vezes o
necessario apontado pelos autores. Bunce e Johnson (2006) mencionam ainda que se nao
ocorrer saturacdo dentro desse limite de quinze observagdes, ¢ indicativo de que o critério de
levantamento ou os quesitos escolhidos, sdo inadequados e que devem ser revistos.

Deste modo, a saturagdo designa o momento em que o acréscimo de dados e
informagdes em uma pesquisa néo altera a compreensio do fenémeno estudado. E um critério
que permite estabelecer a validade de um conjunto de observagdes. A saturacdo ¢
objetivamente valida a medida que ela satisfaz as exigéncias logicas de julgamento em um
universo determinado. Enquanto a validade empirica ¢ a correspondéncia de uma hipotese ou
de uma teoria a realidade factual, a validade objetiva ¢ a adequag¢ao de uma conjectura ou de
uma teoria a uma explicacio logica. E alcancada mediante inferéncias a partir de um
argumento em que as premissas sdo consideradas legitimas (TRIBBLE; SAINTONGE:1999).

Por fim, ressalta-se que foi avaliado junto aos participantes sobre o conhecimento
prévio dos assuntos abordados, percepgdes iniciais quanto aos procedimentos executados,
percepgoes pos-aplicacdo dos procedimentos e suas etapas processuais, de modo que nao

pairasse nenhum tipo de duvida aos participes dos workshops.

Fase 4: Analises

Esta fase consistiu na analise dos dados coletados a partir dos trés workshops online
realizados com sessenta e dois atores da Industria Criativa. S3o eles alunos de graduagdo, de
pos graduagao latu sensu (MBAS) e strictu sensu (Mestrado e Doutorado) e profissionais de

mercado, sendo todos da industria criativa. Todos os participantes dos workshops online
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avaliaram as contribuicdes da Inteligéncia Artificial no processo de projecdo de cenarios na
pesquisa contextual pela lente do Design Estratégico.

A diversidade de participantes se deu com o objetivo de avaliar o objeto de pesquisa
do presente trabalho por meio de atores com diferentes niveis de capital cultural, capital
intelectual e experiéncias, tanto académicas, como de mercado, de modo que o grande
espectro de experiéncias, permitisse amplas possibilidades de analises criticas por parte dos
respondentes da pesquisa.

No capitulo a seguir, serdo abordados os resultados obtidos nas quatro fases da

presente pesquisa conforme o método descrito.
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4 RESULTADOS

A presente pesquisa, ao enquadrar-se na metodologia apresentada, caracteriza-se
portanto, como um Design Science Research na qual utilizou coleta de dados e analise destes,
de forma contextualizada.

Para alcancgar o objetivo proposto que ¢ validar a contribuicdo da Inteligéncia Artificial
na projecao de cendrios por meio de Pesquisas Contextuais sob a lente do Design Estratégico,
apresenta-se a seguir os resultados obtidos nas suas quatro fases.

A seguir, serdo abordados os resultados obtidos por meio de todas as fases de
execucdo da presente pesquisa, iniciando pela descricdo dos acontecimentos e aprendizados

ocorridos na Fase 1 de Concepcao e Calibragem.

4.1 Fase 1: Concepc¢ao e Calibragem

Conforme descrito no capitulo anterior, no intuito de se obter um prototipo de artefato
funcional para o desenvolvimento da presente pesquisa, foi desenvolvido um sistema para
captagdo de dados e informagdes, bem como projecdo de cendrios pela lente do Design
Estratégico simulando o uso de inteligéncia artificial composto por trés funcionalidades
(Analise Semantica, Polaridades e Cendrios) especificas conforme sera descrito a seguir. Tais
funcionalidades representam os instrumentos propostos no workshop para construgdo de
cenarios baseado no Design Estratégico simulando a insercdo da Inteligéncia Artificial no
processo.

A Andlise Semantica, neste momento, foi compreendida como um sistema de
interpretagdo linguistica que teve como objetivo definir um sistema de correspondéncias entre
expressoes da linguagem (conjuntos, pares ordenados) que integravam um modelo do
universo que a linguagem representava. Os critérios de escolha estavam centrados nas
correlagdes que a palavra / expressao a ser analisada tinha com outras em posts nas redes
sociais em texto e video.

Ja o Gréafico de Polaridades, que no presente estudo adotou como uma ferramenta que
permitia a identificagdo dos eixos que surgiam ao longo de um processo envolvendo seus
opostos, teve como critério nesta fase concep¢do do protdtipo, sugerir os opostos com base
nas palavras / expressdes mais mencionadas a partir do tema de pesquisa observado.

E a Projecdo de Cenarios, foi trabalhada como um instrumento para construcido de

diferentes contextos na perspectiva das experiéncias projetuais do Design Estratégico tendo



93

como objetivo visualizar, identificar e interpretar possiveis solugdes com base no contexto
empirico pesquisado. Nesta etapa, o critério de escolha também se deu com base nas palavras
/ expressoes mais mencionadas a partir do tema de pesquisa observado.

A partir do desenvolvimento do protétipo do artefato digital, foi realizado entdo um
primeiro workshop de calibragem presencial que teve a finalidade de avaliar a simulagdo da
utilizagdo da inteligéncia artificial no processo de construcao de cenarios pela lente do Design
Estratégico.

Entretanto, a seguir, serdo descritas primeiramente, as funcionalidades do prototipo de

sistema testadas durante a execucdo do workshop de calibragem.

4. 1. 1 Funcionalidades do Prototipo

- Funcionalidade 1 - Analise Semantica:

O primeiro procedimento era a parametrizacao do sistema na qual era efetuada por um
humano. Este procedimento, de acordo com o painel inicial do sistema apresentado na Figura
21, tinha como fungdo estabelecer um tema de pesquisa para customizar o processo de coleta
de dados.

Para que o termo de pesquisa pudesse ser analisado de forma relevante e consistente,
eram adicionados quatro parametrizadores de modo a organizar e segmentar os dados
coletados no Facebook 3, no Instagram 4, no LinkedIn 5 e no Twitter ¢ por serem as quatro
redes sociais mais utilizadas no Brasil, bem como o Bing 7 ¢ o Google 1 serem os dois
buscadores mais utilizados no Brasil. Dados estes, apresentados em pesquisa da Gartner em
2020. Por este motivo, estas seis bases de dados eram utilizadas naquele momento como
parametro de busca para as informagdes que eram pesquisadas por abrangerem as maiores

quantidades de dados disponiveis.

1. Google LLC é uma empresa multinacional de servigos online e software dos Estados Unidos. O Google hospeda e desenvolve uma série de
servigos e produtos baseados na internet e gera lucro principalmente através da publicidade pelo AdWords. A Google é a principal subsidiaria da
Alphabet Inc.

3 Facebook, Inc. € um conglomerado estadunidense de tecnologia e midia social com sede em Menlo Park, Califérnia.

4 Instagram é uma rede social online de compartilhamento de fotos e videos entre seus usuarios, que permite aplicar filtros digitais e compartilha-
los em uma variedade de servigos de redes sociais.

5. LinkedIn é uma rede social de negdcios fundada em dezembro de 2002 e langada em 5 de maio de 2003.

6. Twitter € uma rede social e um servidor para microblogging, que permite aos usuarios enviar e receber atualizagcdes pessoais de outros
contatos, por meio do website do servigo, por SMS e por softwares especificos de gerenciamento.

7. Microsoft Bing € o motor de pesquisa da Microsoft.
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FIGURA 21 - Painel Coletor de Dados — Parametrizacao

Nuvem de Palavras:

Periodo das publicagtes:

Termo de pesquisa

Periodo das publicagdes: Ordem dos dados: Grau de Relevancia: Quantidade de Resultados:
Todos E Ordenar por relevancia : Todos $ Todos $
12 Horas Ordenar por Post mais recentes Maior igual a 2 200
24 Horas Ordenar por Post menos recentes Y ETSRGIEEK] 300
1 Semana Maior igual a 4 400
1 Més Maior igual a 5 b 500

1 Ano

Finalzar Cancelar

Recéncia do Conteldo Valor/Recéncia do Conteudo Frequéncia/Tipo de Conteldo Frequéncia/Afinidade/Performance

Fonte: Elaborado pelo autor.

Entretanto, para que fosse possivel fazer a classificacdo dos dados que eram coletados
através do sistema de forma consistente, optou-se naquele momento por utilizar a abordagem
RFV no qual segundo Peter (2005), entende-se como recéncia, freqiiéncia e valor. Onde a
recéncia ¢ analisada como uma medida de quanto tempo se passou desde a ultima informagao.
A freqiiéncia como uma medida de quao freqiiente ocorre a informacdo. E o valor em relagao
a relevancia do que estd sendo analisado. Portanto, a recéncia, a frequéncia e o valor foram
analisados com base nos algoritmos de relevancia das Redes Sociais conforme a Figura 22.

Quando se faz qualquer acdo nas redes sociais, seja apenas visualizar um texto, uma
foto ou video, os algoritmos das redes sociais interpretam as interagdes. Nesse momento, eles
capturam o comportamento em contexto e aprendem com ele. Sdo realizados célculos
matematicos que influenciam o que aparecera nas buscas de acordo com o comportamento
empregado nas buscas anteriores pela maioria dos usudrios das redes sociais. Desta forma,
optou-se pela utilizacdo da abordagem RFV atrelada aos algoritmos de relevancia das Redes
Sociais com o objetivo de ndo gerar vieses destorcidos ou padrdes a cada busca ou andlise a

serem feitas.
Figura 22 — Algoritmos de relevancia das Redes Sociais

]
x‘gﬁ;{o X

Visibilidade do  Afinidade do  Performance Performances Tipo do Recéncia do
feed de noticias contelido do post anteriores contelido contetdo

Fonte: Adaptado de Facebook pelo autor.



95

Faz-se necessario destacar ainda que, apesar dos dados serem coletados pelo sistema
através de algoritmos, o processo de “setagem” dos mesmos, os ajustes e as calibragens
necessarias dos parametros em analise a partir do sistema, poderiam ser de inteira gestao dos
participantes. Ou seja, os algoritmos teriam como objetivo apenas contribuir com a
estruturacdo e acuracia do grande volume de dados que existem hoje de modo que fossem
utilizados os mais relevantes, assim como agilizassem o processo como um todo, sem que o
humano perdesse o protagonismo. A Figura 23 mostra uma simulagdo de preenchimento do

painel apds as devidas calibragens feitas por um humano.

FIGURA 23 - Painel Coletor de Dados

Nuvem de Palavras:

Periodo das publicactes:
UNISINOS @

Periodo das publicagbes: Ordem dos dados: Grau de Relevancia: Quantidade de Resultados:

1 Més * Ordenar por Post mais rece # Maior igual a 3 s 500 s

‘H m Finalizar Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como resultado da operacdo citada acima, obteve-se uma Nuvem de Palavras que
serviu de base para a Analise Semantica propriamente dita. A fim de exemplificar esta
funcionalidade, a Figura 24 apresenta a simula¢do iniciada no estdgio anterior, utilizando a
palavra “UNISINOS”, como contexto de andlise parametrizando as publicagdes ocorridas
com o termo “UNISINOS” dos ultimos trintas dias em analise, por ordem de posts mais
recentes, com frequéncia maior/igual a trés mengdes e até quinhentas palavras correlacionadas
com o termo “UNISINOS”. Estes dados foram mensurados a partir de informagdes captadas
no Facebook, no Instagram, no LinkedIn, no Twitter, no Bing e no Google conforme ja

mencionado anteriormente.
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FIGURA 24 - Painel Coletor de Dados — Nuvem de Palavras

Nuvem de Palavras:

Periodo das publicagbes:

UNISINOS

Periodo das publicagbes: Ordem dos dados: Grau de Relevéncia: Quantidade de Resultados:

1 Més s Ordenar por Post mais rece Maior iguala 3 * 500 =
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir da Nuvem de Palavras, o sistema realizava, automaticamente, a Analise

Semantica para gerar as Polaridades que eram apresentadas no proximo estagio (Polaridades).
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Ressalta-se ainda, que o humano podia calibrar, ndo somente nesta etapa, como em todas as

demais, os resultados, assim como os parametros para geracao das informagdes.

- Funcionalidade 2 - Polaridades:

Este estagio caracteriza-se pela constru¢do automatica das Polaridades através das
palavras encontradas no estdgio anterior. As Polaridades eram sugeridas automaticamente
pelo sistema com base nas palavras com a maior relevancia em relagdo ao termo de pesquisa
inicial a partir das abordagens RFV e algoritmos de relevancia das redes sociais.

Na Figura 25, constam as Polaridades que eram geradas automaticamente a partir da
Andlise Semantica, descritas neste exemplo como Inovagdo e Tradicdo, bem como
Universidade e Empresa. O sistema sugeria ainda, oito palavras que melhor descreviam cada
Polaridade com base na Analise Semantica realizada no estdgio anterior. Ressalta-se ainda
que, os humanos podiam alterar as Polaridades, bem como as palavras que as descreviam
conforme julgassem mais adequado de modo que o usudrio do sistema tinha total liberdade

para fazer qualquer ajuste no decorrer do processo.

FIGURA 25 - Painel Coletor de Dados — Polaridades

Sugestio de palavras:

Palavra 1 Palavra 2: Palavra 3: Palavra 4:
Inovagao B Tradicdo ¢ Universidade s Empresa

(Tecnologia ] [ Digital ] [ criatividade |
™ P

“ /
Cientifico Inovagdo |—{  Cultura

((Empreender | [ Desenvolver } ( Sustentévti]

[Conhecimentql [_Ensino ] [ Conteido ] i [ saldrio ] [ Crescimento ) [ Lucro ]
: Desenvolver Empresa Prética

o T | .

/ N ! S
[ Inovagio ] [ Teoria ] [ Tecnologia | ! (_Tecnologia ] ( carreira ] [ Seguranca )

[ cultura ] [ Costume | [ Nativo |

g

Cientifico Trad|i;5c> Credibilidade

A

([ Histdria ]"[ Antigo j[ Popular |

Fonte: Elaborado pelo autor.

- Funcionalidade 3 - Cenarios:
O estagio final do sistema concebido para o workshop de calibragem consistia na
criacdo dos Quadrantes para Cenarios (Figura 26), onde os humanos, igualmente e conforme

julgassem oportuno, podiam adequar a caracterizacao de cada quadrante no sentido de gerar
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visdes de futuro de acordo com suas avaliagdes em questdo. Ao construir um mapa de
possibilidades (cendrios), viabilizava-se a tomada de decisdo, facilitava-se a aprendizagem
organizacional e possibilitava-se a simulacao e impactos de agdes futuras.

Neste estagio, o proprio sistema sugeria os nomes para cada cendrio, bem como cinco
palavras que melhor os descreviam a partir das palavras coletadas na Analise Semantica. No
exemplo em questdo, a partir das Polaridades “Inovagdo” e “Tradi¢do”, bem como
“Universidade” e “Empresa”, o sistema recomendou os nomes para os quadrantes que
representavam os cenarios € também as palavras que os compunham. Entretanto, também
nesta etapa, os humanos podiam tanto alterar os nomes dos quadrantes (cendrios), como as

palavras que os descreviam conforme julgassem mais adequado.

FIGURA 26 - Painel Coletor de Dados — Quadrantes de Cenarios

Sugestao de palavras:

Palavra 1: Palavra 2: Palavra 3: Palavra 4:
Inovagdo ¢ Tradigdo : Universidade * Empresa :
Inovagdo/Universidade Inovagdo/Empresa
Conhecimento Tecnologia
Conteldo Cultura
Tecnologia Empreender
Cientifico Desenvolver
Criatividade | Pratica
Tradi¢do/Universidade Tradicdo/Empresa
Credibilidade Lucro
Cultura Salario
Cientifico Carreira
Conhecimento Crescimento

Popular | @ Seguranga i

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apobs o desenvolvimento do protdtipo de artefato digital que simulava o uso de
inteligéncia artificial no processo de projecao de cenarios pela lente do Design Estratégico, foi

realizado entdo o workshop de calibragem conforme sera descrito a seguir.
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4.1.2 Etapa 1: Workshop de Calibragem.

No inicio do workshop de calibragem, o autor da presente pesquisa apresentou para
todos os participantes o contexto de execu¢do do trabalho, bem como o campo de estudo no
qual a atividade estava sendo desenvolvida. Nesta apresenta¢do inicial, foram abordados os
objetivos a serem investigados e como seriam as etapas do workshop como um todo. Etapas
estas, tiveram como objetivo principal, avaliar “se”, “como” e “quanto” a inteligéncia
artificial poderia contribuir (de forma positiva, neutra ou negativa) no processo de projecao de
cenarios pela lente do Design Estratégico.

Este workshop, proposto para calibragem do processo e do sistema, foi elaborado pelo
autor com base nas propostas conceituais dos autores citados na fundamentagdo teorica
(MANZINI e JEGOU, 2000, 2003; CELASCHI ¢ DESERTI, 2007 ¢ REYES, 2011, 2012).
Desta maneira, o workshop foi elaborado com base em diferentes autores e fontes. A atividade
foi realizada com dez participantes da industria criativa (designers, gestores e demais
integrantes do ecossistema de criatividade e inovagao) por ser uma medida adequada para a
facilitagdo do workshop. O processo projetual decorreu através da composi¢ao de duas
equipes (Figura 27) com cinco pessoas cada, de modo que fosse possivel confrontar os
resultados obtidos pelas duas equipes ao final dos trabalhos. O workshop contou com dois
momentos, sendo um projetando cendrios sem utilizar nenhum instrumento tecnologico e

outro simulando o uso da IA conforme sera descrito a seguir.

FIGURA 27 - Duas equipes do workshop de calibragem

| D

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Momento 1: Projecio de Cenarios sem utilizar Inteligéncia Artificial.

Neste primeiro momento, foram projetados cenarios levando em consideragao
“Analise Semantica”, “Polaridades”, “Cenarios” e “Feedback de Avaliagao”, através de um
processo realizado de forma manual por designers humanos, para reflexdes e andlise dos
resultados conforme a Figura 28. Nesta ocasido, os dois grupos desenvolveram o processo de
projeto tendo como objetivo, o “futuro do varejo em um shopping center”. Todavia, este
primeiro momento teve a criatividade como fator operante, bem como utilizou-se apenas de
interagdes, reflexdes e raciocinios humanos. Todas as atividades deste processo levaram em
torno de uma hora e trinta minutos entre a apresentacao do briefing e a projecao de todos os

cenarios propostos.

FIGURA 28 - Resultado da Analise Semantica, Polaridades e Proje¢ao de Cenarios

~ PROJECAO DECENARIOS PROJEGAO DE CENARIOS PROJEGAQ Dg CENAS

S ——

"n:
VR PROJEGAO DE CENARIOS

PROJEGAO DECENARIOS
Rbcion
gu—

e
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P

| FECHADO

Anintaina:

rnwa |

| * Rcadrin
o
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao final desta primeira etapa, todos os participantes fizeram uma nuvem de palavras,
destacando as palavras que melhor descreveram o processo de projecao de cenarios conforme
a Figura 29. Este procedimento final do Momento 1 foi considerado como um Feedback de
Avaliagdo. Através da identificagdo coletiva de palavras e conceitos operantes que resumiram
0 processo na opinido dos participantes, foi possivel comparar o processo do Momento 1 com

o processo realizado no Momento 2 que sera explicitado mais adiante.
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FIGURA 29 — Nuvem de Palavras que melhor descreveram o sentimento pessoal resultante

do processo realizado.

Fonte: Elaborado pelo autor.

b (13

Os dois grupos apontaram “criatividade”, “brainstorming”, “coletivo”, “demorado”,
e et At . :
intuitivo” e “dindmico” como as principais palavras que definiam o processo realizado no
Momento 1 onde utilizou-se apenas da criatividade para as interagdes, reflexdes e raciocinios

dos humanos participantes.

Momento 2: Projecio de Cenarios simulando o uso da Inteligéncia Artificial.

A estrutura conceitual desta etapa deu-se através de premissas analogas a etapa
anteriormente descrita, porém com a utilizacdo do sistema prototipo de artefato desenvolvido
para colaborar com o processo de projecdo de cenarios em uma Pesquisa Contextual, em
quatro estagios seguindo a etapa anterior. S3o eles: Analise Semantica, Polaridades, Cenéarios
e Feedback de Avaliagao.

A diferenca neste segundo processo foi que os cenarios foram projetados através do
sistema descrito no item 4.1.1 ¢ o Feedback de Avaliacdo foi realizado através de entrevistas
em profundidade semi-estruturadas. Cada participante foi gravado em video respondendo as
suas consideragdes em relagdo a utilizacdo do sistema que simulava Inteligéncia Artificial no
processo de projecdo de cenarios pela lente do Design Estratégico.

A seguir na TABELA 3, o resumo das entrevistas semi-estruturadas onde cada
participante fez suas reflexdes alusivas ao Momento 2 através de um video ao final da

atividade.
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TABELA 3 - Resumo das entrevistas semi-estruturadas

RESPONDENTE AREA DE ATUACAO REFLEXOES QUE DESCREVERAM O MOMENTO 2
Empresério de uma Contribui no processo de projetagéio permitindo uma maior agilidade nos tempos de execugtio
dos projetos exigidos pelo mercado. Se for possivel integrar ao processo uma automagéo para
1 agéncia de Design de uma maior capacidade de andlise e ainda assim ter a mesma eficiéncia ou superior em relagdo
aos processos em que a "criatividade" é operante, pode se transformar em uma ferramenta
Produtos e Inovagdo muito "adotdvel".
Professora e Pés Doutora A utilizagdo de Inteligéncia Artificial no processo de Projegdo de Cendrios pode permitir uma
maior abrangéncia nas andlises. Pois em um processo em que tem a criativade como vetor
2 operante, tem um limite de referéncias e capital intelectual dos atores envolvidos. Por outro
lade, a medida que se trds mais vetores para as andlises, ele também complexifica o processo.
em Comunicagdo Mas mesmo complexificando o processo, permite andlises mais rdpidas e abrangentes.
Designer e Head de Mesmo tendo uma dinédmica bem processual, ele permite um trabalho coletivo. Desta forma, a
3 Inovagio de uma grande unido da tecnologia com a diversidade dos participantes, me parece ser o casamento perfeito
rede de varejo para projetar cendrios de inovagdo de forma mais relevante e consistente.
Copywrite e Head de A integragdo de Inteligéncia Artificial ao processo de proje¢do de cendrios permite uma
i | Comunicagdo de uma agilidade maior na captagéo e andlise dos dados, permitindo que o usudrio tenha mais tempo
grande rede de varejo para realizar outras tarefas inerentes a um processo de planejamento.
Musico, Diretor e Produtor | As mdquinas permitem que os resultados cheguem muito préximos de uma preciséo e com uma
minima margem de erro. Mas a participagéo humana ainda é necessdria para "setar" e tomar a
decisdo dos melhores caminhos. Pois é o humano que da a "diferenc¢a”, a "cor" e que permite a
5 de uma Agéncia de criagiio de algo "surpreendente". A Inteligéncia Artificial ja estd facilitando um monte a nossa
vida e com isso, sobra mais tempo para fazermos o que realmente importa em nossas vidas. As
magquinas trabalham sempre com a légica, a I6gica e a légica. Mas a surpresa ainda vem dos
Conteludo humanos.
Designer e Especialista em No processo sem o uso da Inteligéncia Artificial ficamos somente com as percep¢bes de quem
estava participando no grupo. Ou seja, figuei muito insegura se os resultados ao final seriam os
melhores e mais relevantes possiveis. Jd quando foi usado o sistema, me deu mais certeza dos
6 caminhos que estdvamos constuindo. Mas na realidade, ndo achei que um é melhor que o
outro, mas sim que um complementa o outro. E a mdquina complementando o humano e o
Experiéncia do Usudrio humano complementando os resultados trazidos pela mdquina.
Mestre em Marketing, A utilizagdo de Inteligéncia Artificial neste workshop vem para consolidar uma pratica que ja
vem sendo adotada em virios campos de atuagéio. Néo vejo mais como uma questéio de "se é
7 Empreendedor e Investidor| valideo implementar", mas sim "como" e "quando" implementar. Ao passo que ndo podemos
ficar reféns das técnologias, também néo podemos mais ficar alheios d elas. A tecnologia estd ai
de Startups para ajudar e facilitar a nossa vida e nossos processos laborais.
Administrador de O método sem a utilizagdo da Inteligéncia Artificial me pareceu um processo demorado e me
preocupou o fato de carregar o viés dos participantes do workshop. Ou seja, pode ndo trazer
8 respostas assertivas. Por outro lado, quando usamos o sistema, o processo foi muito mais rapido
e eu fiquei com mais confianga nos caminhos encontrados em funcéo da forma com que foi feita
Empresas e Empreendedor a coleta da dados.
Publicitario e Dono de Quando dependemos essencialmente das pessoas, levamos um tempo muito grande para
finalizar as tarefas. Entretanto, através do uso do sistema, fez nés termos um ganho muito
grande de tempo, assim como um ganho muito maior na geragéio de dados e informagées. Isso
9 Agéncia de Publicidade e nos permitiu sermos mais assertivos no processo e nos da mais possibilidades de resolver um
problema. A minha dnica preocupagéio é de que as mdquinas néio captem os verdadeiros
sentimentos humanos por ndo serem expressados corretamente nas redes sociais e ai as nossas
Propaganda decisbes podem ser tomadas a partir de viézes com distorgbes.
Publicitdria e Dona de O processo sem utilizagdio do sistema nos levou para um lado muito intuitive, mas nos deu a
sensagdo de que sempre estava faltando alguma informagéo. Parecia que nos estdvamos
"chutando" de alguma maneira ali. No momento em que com a utilizagéio do sistema nés
10 Agéncia de Publicidade e conseguimos ampliar a quantidade de processamento das informagGes, percebemos que
tinhamos dados suficientes para a informagdo real acontecer e na realidade, o processo criativo
foi ampliado. Pois o lado criativo e intuitivo se manteve no processo. Mas com uma seguranga
Propaganda maior da base de dados.

Fonte: Elaborado pelo autor.

No Worshop de Calibragem como um todo, foram propostas inicialmente entao duas
formas de coleta quanto as percepcdes dos processos em cada momento, para que
posteriormente, pudessem ser avaliadas as diferengas entre ambos os processos. Conforme
descrito anteriormente, no Momento 1, a coleta das percepcdes dos participantes foi feita

através de uma nuvem de palavras colaborativa e coletiva entre todos, onde ao final, foram
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sinalizadas as palavras que mais representavam de forma categérica o processo recém
realizado. J4 no Momento 2, a coleta das percepgdes dos participantes foi realizada através de
depoimentos individuais em video. Embora as duas formas de coleta das percepgdes tenham
tido como resultado a descricdo perfeita de ambos os processos, observou-se que para a
proposta de pesquisa exploratéria do presente projeto, seria oportuno que para os proximos
workshops, fossem revisados os instrumentos em todas as etapas para coleta das percepgdes
dos participantes em relagao as formas de projetar cendrios.

Em suma, os mesmos grupos refizeram no Momento 2 todo o processo que ja havia
sido feito de forma manual no Momento 1, mas utilizando o sistema descrito no item 4.1.1, no
qual resultou em alguns cenarios semelhantes e também em novos cenarios. Faz necessario
destacar ainda, que em todas as fases do Momento 2, os participantes puderam fazer os
devidos “sets” no sistema, de modo que em circunstancia alguma, a tecnologia tomou a frente
do processo.

Ressalta-se ainda, que os resultados obtidos nesta etapa ndo tinham como objetivo
avaliar se os cendrios projetados eram melhores, iguais, ou piores do que os projetados na
etapa anterior. Mas sim avaliar se de fato a simulagdo de tecnologia empregada no processo
contribuia na acuracidade dos dados trabalhados, assim como na velocidade de projecao dos
cenarios e também na forma como os usuarios podem calibrar o sistema em todas as etapas do
processo sem tirar o protagonismo do designer na projecao dos cenarios.

Com base nos depoimentos de todos os participantes desta Fase 1, ndo restou duvida
de que a tecnologia poderia contribuir de forma positiva em relacdo a acuracidade ¢ a
velocidade no processo de projecdo de cendrios, bem como poderia também proporcionar
mais repertorio para os designers desenvolverem e complementarem seus projetos.

Todavia, nenhum resultado pdde ser conclusivo até a presente etapa, uma vez que a
amostra realizada neste primeiro workshop de calibragem, ndo tinha representatividade
estatistica. Foi apenas um estudo preliminar de calibragem do sistema e dos instrumentos de
coleta. A partir deste workshop de calibragem, foram projetados ajustes para as proximas

etapas conforme sera descrito a seguir.

4.1.3 Etapa 2: Identificagdo de ajustes nos instrumentos de coleta e no sistema.

Ap6s a realizagdo do Workshop de Calibragem nos dois momentos descritos
anteriormente, bem como posteriormente a realizagdo do processo de Qualificagdo da

presente pesquisa, identificou-se que a forma de coleta das percepcdes dos participantes em
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relacdo ao processo de proje¢do de cenarios, tanto no Momento 1, quanto no Momento 2,
precisavam ser revisadas.

E em relacdo ao sistema, observou-se também apos o workshop de calibragem e
através dos apontamentos realizados pela banca de Qualificacao deste trabalho, a necessidade
de ampliar as bases de busca dos dados para formatos além de textos, como audio e video.
Neste sentido, além de Facebook, Instagram, LinkedIn, Twitter, Bing e Google, passou a ser
operante integrar ao sistema para os proximos workshops, a possibilidade de analise das bases
de dados do YouTube por ser a principal plataforma de audio e video (Rede Social) utilizada
no Brasil conforme o relatorio do Gartner apresentado em 2020. E foi considerada também, a
inclusdo de bases de dados de outras redes sociais que fossem possiveis de serem incluidas
nas buscas.

A seguir, serdo descritos os ajustes feitos no sistema para aplicagdo dos workshops
finais para valida¢ao do dispositivo de Inteligéncia Artificial que tem por objetivo automatizar

procedimentos de construgdo de cendrios de Design Estratégico.

4.2 Fase 2: Ajustes

A partir da identificagdo da necessidade de ampliagdo para as novas bases dados
descritas no capitulo anterior com os respectivos novos formatos dos dados, foi identificada
também a necessidade de fazer ajustes no sistema como um todo em relagdo aos parametros
de busca e nas opgdes de calibragem por parte dos usuarios em todas as etapas do processo,
bem como a aplicacao efetiva de Inteligéncia Artificial no sistema. Pois até entdo o que tinha
sido utilizado, foi uma simulacdo de Inteligéncia Artificial.

O sistema foi parametrizado entdo para capturar e processar dados e informagdes do
Facebook, do YouTube, do Instagram, do Twitter, do LinkedIn e do Pinterest por serem as
redes sociais com dados em texto, audio e video mais utilizadas no Brasil conforme a Figura
30, assim como outras redes sociais com codigos abertos para captura de dados. Os dados do
WhatsApp ndo puderam ser trabalhados por serem protegidos por criptografia. Além das
redes mencionadas, o sistema também incorporou o processo de captura e processamento de
dados e informacdes do Google e do Bing por representarem 94,92% dos motores de busca

mais utilizados no Brasil em 2021 conforme a Figura 31.



FIGURA 30 — Redes Sociais mais usadas no Brasil em 2021
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Fonte: Pew Research / Statista / AppAnnie 2021.

FIGURA 31 — Motores de busca mais usados no Brasil em 2021

®Google 9231% @ Bing 2.61% Yahoo  1.64%
® Baidu 1.09% ® Yandex 054% @ Other 1.8%

Fonte: Pew Research / Statista / AppAnnie 2021.
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A partir destas defini¢des, foram realizados os ajustes técnicos no sistema em todas as
etapas de utilizagdo, bem como inser¢do de fato da Inteligéncia Artificial nos procedimentos
projetuais do artefato digital. Com base entdo, nestas oportunidades de adequagdes
identificadas apds o workshop de calibragem e nas consideragdes da Banca de Qualificagao

do presente estudo, o artefato digital passou a operar através dos seguintes procedimentos.

4.2.1 Etapa 1: Incorporacao de Inteligéncia Artificial no sistema

Na sequéncia serdo apresentadas as evolucdes desenvolvidas no artefato digital em

cada processo de utilizagdo do sistema.

4.2.1.1 Busca do termo desejado

O processo se inicia entdo, com a pesquisa do termo desejado. O usuario insere o
termo (Figura 33) desejado na plataforma web e em backend (o que estd por tras das
aplicagdes desenvolvidas na programacao), o sistema busca as informagdes nas redes sociais e
mecanismos de pesquisa.

As pesquisas sdo feitas através de robos (softwares desenvolvidos para simular a agao
humana de forma padronizada e repetida na internet) que buscam nas redes sociais € nos
motores de busca descritos anteriormente, as postagens que falam sobre o assunto em questao
e/ou que utilizem o termo como tag/marcador. Essa busca inclui noticias, videos, imagens e
postagens.

Os robds foram customizados especialmente para o presente estudo e possuem
inteligéncia artificial para as pesquisas necessarias. Junto com a tecnologia desenvolvida,
utilizou-se a API da Social-Searcher que emprega robods para pesquisa nas redes sociais dos
posts mais debatidos pelo ponto de vista de recéncia sobre o tema escolhido.

As redes sociais de pesquisas sao o Facebook 3, 0 YouTube 12, o Instagram 4, o Twitter
6, 0 LinkedIn 5, o Pinterest s € também o Flicker 9, 0 Vimeo 10 € 0 VKontakte 11. J4 os motores
de busca utilizados sdao o Google 1 0 Bing 7.

Apos a pesquisa nas redes sociais, o sistema comeca a classificar e gerar tags (palavras
chaves) para cada post encontrado. Para a classificacdo dos posts, utilizou-se técnicas de
reconhecimento por visdao computacional para imagens e videos, onde identificam-se os
elementos presentes nas imagens e realizam a compreensao da linguagem natural para extrair

informagdes dos textos, como entidades, palavras-chave, categorias, sentimentos, emogdes,
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relacdes e sintaxes. Em ambas as técnicas, utilizou-se de Deep Learning com Redes Neurais
treinadas para alcancgar esses objetivos.

Para otimizar o processo de aprendizado nesse projeto, utilizou-se o Watson da IBM 13
com as redes neurais pré-treinadas para esse fim. As funcionalidades do Watson utilizadas
foram Visual-Recognition 14 € a Natural Language Understanding 15.

O Visual-Recognition encontra significados nos conteudos visuais analisando as
imagens por cenas, objetos e outros conteudos através de aplicativos inteligentes pré-treinados
que analisam o conteudo visual de imagens ou quadros de video para entender o que esta
acontecendo na cena.

E o Natural Language Understanding (NLU) analisa o texto para extrair metadados de
conteudos como conceitos, entidades, palavras-chave, categorias, sentimentos, emogoes,

relacionamentos e fungdes semanticas, usando a compreensao de linguagem natural.

1 Google LLC é uma empresa multinacional de servigos online e software dos Estados Unidos. O Google hospeda e desenvolve uma série de
servigos e produtos baseados na internet e gera lucro principalmente através da publicidade pelo AdWords. A Google é a principal subsidiaria da
Alphabet Inc.

3 Facebook, Inc. € um conglomerado estadunidense de tecnologia e midia social com sede em Menlo Park, Califérnia.

4 Instagram é uma rede social online de compartilhamento de fotos e videos entre seus usuarios, que permite aplicar filtros digitais e compartilha-
los em uma variedade de servigos de redes sociais.

5 LinkedIn é uma rede social de negdcios fundada em dezembro de 2002 e langada em 5 de maio de 2003.

6 Twitter € uma rede social e um servidor para microblogging, que permite aos usuarios enviar e receber atualizagbes pessoais de outros
contatos, por meio do website do servigo, por SMS e por softwares especificos de gerenciamento.

7 Microsoft Bing é o motor de pesquisa da Microsoft.

8 Pinterest: € uma rede social de compartilhamento de fotos. Assemelha-se a um quadro de inspiragdes, onde os usuarios podem compartilhar e
gerenciar imagens tematicas, como de jogos, de hobbies, de roupas, de perfumes, de animes, etc.

9 Flickr € um site da web de hospedagem e partilha de imagens como fotografias, desenhos e ilustragdes, além de permitir maneiras de organizar
as fotos e videos.

10 Vimeo é um site de compartilhamento de video, no qual os usuarios podem fazer upload, partilhar e ver videos. Foi fundada por Zach Klein e
Jakob Lodwick em dezembro de 2004.

11 VKontakte é uma rede social com sede em Sdo Petersburgo, Russia, equivalente ao Facebook. O VK esta disponivel em varios idiomas, mas
é especialmente usado por falantes do russo.

12 YouTube é uma plataforma de compartilhamento de videos com sede em San Bruno, Califérnia, criado por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed
Karim - em fevereiro de 2005.

13 IBM Watson ¢ a plataforma de servigos cognitivos da IBM para negécios. A cognigédo consiste no processo que a mente humana utiliza para
adquirir conhecimento a partir de informacdes recebidas.

14 IBM Watson Visual-Recognition sao algoritmos de Deep Learning (Rede Neural) para analisar imagens para cenas, objetos, rostos e outros
contetdos. E um servigo que permite identificar, classificar e procurar conteudo visual usando Machine Learning.

15 IBM Watson Natural Language Understanding fornece uma compreensao de linguagem natural que move as conversas de uma pesquisa

informal para a compra. O usuario ensina a ferramenta usando o método conhecido como “anotador”.



108

Utiliza-se de diferentes focos de analise e extragdo de informagdo, categorias,
conceitos (identificando conceitos de alto nivel que ndo sdo necessariamente referenciados no
texto), emocgodes (analisando a emocao transmitida por frases-alvo especificas ou pelo
documento como um todo), entidades (localizando pessoas, locais, eventos e outros tipos de
entidades mencionados em seu conteudo), palavras-chave (identificando palavras-chave
relevantes) e sentimentos (analisando o sentimento em relagdo a frases-alvo especificas e o
sentimento do documento como um todo).

ApoOs varios ensaios para fins de aquisicdo de palavras uteis para o uso no projeto,
convergiu-se empiricamente para o uso do NLU de Categorias e¢ Entidades com focos
principais. A plataforma desenvolvida permite que o usudrio selecione, caso almejar, qual o
método de IA deseja utilizar para extragcdo das informacdes.

Apos a geragdo das tags (palavras chaves) € feito um pds processamento que gera um
agrupamento das palavras em formas mais simples, por exemplo, “andaram” altera-se para
“anda‘“, pois como a palavra “andar” pode estar escrita em diversas formas, “andar, ande,
andou, andard, andaste, andei”, ela ¢ simplificada para que se possa agrupar corretamente as
palavras utilizadas. Nesse ponto, utiliza-se técnicas de machine learning presentes na
biblioteca Natural Language Toolkit do IBM Watson.

Outro pods processamento efetuado, ¢ a andlise de linguagem para a geracdo de
sindnimos e antonimos de cada palavra e tag. Isso facilita a interpretagdo e selecdo pelo
usuario nas etapas do processo. Como por exemplo para a palavra “moderno” ¢ sugerido
novas palavras como “inovador”.

A seguir, as imagens do artefato de digital que demonstram as fases descritas de busca

pelos termos desejados.

FIGURA 32 — Artefato Digital — Home do sistema

#WhiteTag =

Juan Pable Wh ite‘rag " Level
® onine
Destaques
# Home

& Dados

» e

# 1o ‘ PROJECAO DE CENARIOS

& Meus dados

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 32 demonstra o design grafico da tela inicial do sistema web. E a visdo

inicial que os usuarios tem quando acessam o artefato digital.

FIGURA 33 — Artefato Digital — Processo de “Setagem” do sistema
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 33 apresenta o processo no qual o usuario insere o termo desejado na
plataforma web e em backend (o que esta por tras das aplicagdes desenvolvidas na
programagao), o sistema busca as informagdes nas redes sociais € mecanismos de pesquisa,

através das aplicacdes de Inteligéncia Artificial.

FIGURA 34 — Artefato Digital — Processo de validacdo da base de dados

#9/6/2021 14:23:12 E-Commerce

Nome : 9/6/2021 14:23:12 E-Commerce
Tipo: social-searcher

Expressdo . E-Commerce

Redes de pesquisa : Todas

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 34 apresenta a visdo do momento em que a base de dados ¢ validada pelo

usuario no Artefato Digital.

FIGURA 35 — Artefato Digital — Alojador das Bases de Dados
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 35 apresenta a visdo da secdo do sistema em que as bases de dados de cada

termo de pesquisa ficam armazenadas ap6s serem geradas pelo usudrio.

4.2.1.2 Nuvem de palavras e tags

Apoés as etapas iniciais descritas, ¢ gerado um ranqueamento de palavras e tags
relacionando cada palavra e tag com os(s) post(s) com mais aderéncia ao termo de pesquisa
que originou a cria¢do da palavra e tag. Desta forma, ¢ possivel que o usudrio possa verificar a
eficiéncia da palavra e tag criada, bem como deleta-la ou altera-la.

O sistema ordena as palavras e tags em ordem da mais citada até a menos citada, e
desta forma, o usudrio consegue enxergar quais palavras e tags tem mais peso para o assunto
pesquisado. Na nuvem de bolas com palavras e tags (Figura 36), elas sdo representadas por
nos maiores € menores na nuvem conforme o nimero de mengdes relacionadas ao termo de
pesquisa. Este processo ¢ entendido como a etapa de Anélise Semantica conforme ja descrita

anteriormente.
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FIGURA 36 — Artefato Digital — Nuvem de palavras e tags em bolas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Figura 36, ¢ possivel observar a nuvem de palavras e tags conectadas /
relacionadas por exemplo com o termo “E-Commerce”.

Na nuvem de bolas entdo, o usudrio seleciona quais palavras e tags que melhor
representam o tema da pesquisa efetuada. A partir dessas quatro palavras e tags, sdo geradas
entdo, as polaridades no sistema conforme sera detalhado mais adiante.

No caso deste exemplo, as quatro mengdes entre palavras e tags que o sistema sugeriu
para conexao com o termo “E-Commerce” com base nos critérios apresentados anteriormente
foram “Tecnologia”, “Negocios”, “Computagao” e “Internet”.

E possivel também verificar no sistema de forma detalhada todas as palavras e tags
relacionadas ao termo de pesquisa originario do estudo a partir dos posts nas redes sociais
conforme a Figura 37.

No exemplo a seguir, sdo apresentadas as conexdes mais relevantes a partir dos
critérios de conexao ja descritos anteriormente. Na Figura 37, constam as principais conexoes
com a palavra “tecnologia”, que por sua vez, ¢ a palavra com mais aderéncia, de acordo com a

Figura 36, com o termo original de pesquisa “E-Commerce”.
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FIGURA 37 — Artefato Digital — Conexdes das palavras com posts
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ja na figura 38, consta uma imagem em “zoom” das possiveis conexdes com a palavra

“tecnologia” atrelada ao termo de pesquisa original “E-Commerce.

FIGURA 38 — Artefato Digital — “zoom” das possiveis conexodes
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Os pontos em azul, representam os posts com as palavras mais aderentes a palavra

“tecnologia” e os pontos em cinza, representam os posts com as tags mais aderentes com a

palavra “tecnologia”.

A seguir, na Figura 39, constam exemplos de posts no Twitter, no Instagram, no
Facebook e mengdes no Google que conectam a palavra “tecnologia” com a expressdao E-

Commerce.
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FIGURA 39 — Artefato Digital — Exemplo de posts no Twitter, no Instagram, no Facebook e

mencgdes no Google que conectam a palavra “tecnologia” com a expressao E-Commerce
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Além da visdo em “bolas” para a hierarquia das palavras e tags que conectam com o

termo de pesquisa origindrio do processo, o sistema apresenta uma visdo secundaria conforme

o grafico da Figura 40. Neste exemplo no qual o termo de pesquisa foi “E-Commerce”, a

palavra mais relacionada por exemplo, foi “tecnologia” com 266 mencdes atreladas ao termo

“E-Commerce”.
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FIGURA 40 — Artefato Digital — Hierarquia de palavras e tags conectados com o termo
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Fonte: Elaborado pelo autor.

e tags relacionadas com o termo de pesquisa original.

300 -

A partir deste levantamento, conforme a Figura 41, o sistema gera 1.700 entre palavras

FIGURA 41 — Artefato Digital — Palavras e tags relacionadas com o termo de pesquisa
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parentear * religilo = sedan * shoplfy » el _pais * termodindmica * bebida = branding * d_.. * fiihos * forgas * html * inicio * logistica *  metals *
nacional * operando = salas * sistemas *  soclalmedia * socledade = vendasoniine * cdo % clo * ciso ¥ cso % clo ¥ comérclo_varelsta *  futuro =
healthlech =  world_wide_web * Bcessorios * f % banco X cafés * cameiras % colombla ¥ cupons * educagho X  smpreandedorismo X  fimes x  fotooftalo x
idomas * mochilas X pessoas X se0 * g = - = wvisual * zapatihas = zapaiilasbogota *  zapatiilascolombla =
zapaios % zapafoscolombla *  bullsh % ciberseguranca *  condado_de hunt * comelores *  cyberattack X | distrlto_escola_independente_do_comércio *
ececommerceandd2c * ehth * estoque * financeiro * iseguranga X Infosec x Iz do sol X medicare * producto * salde x seguranca X  seguro X

soclalengenharla = século_ | * troca *  fexas * amazonfba * b_. * brasll = clbercime *  coleclondvels *  compraonline *  comprasonling *

culdados_de_saude » desempenho x dropshipping % ehealth * ec1 x ecommercebusiness % ediech x emall * Kis x loja  malware x negociagdo * online *

pequeno_negoclo * pesca = phishing * planos ¥ quadrinhos X  ransomware * feviews * sapalps *  segUranca x  startup * 18nis *  Usa_usa * LK

ventasbogota * » blog * oms * cabelo = caju * castanha * comercio_de forma * design _grifico = dorismo *
década_de 90 » ecommercedicas * emmanuelle_béart » fola % gripe * logo * logodesigner * moda * seo % shoplfy * sltiweb * tipografia x  variola *
webslte » agéncia_digitaimarketingagéncia » amazon = apparel * aulomaclo »  auxila x  oms x = concerto * ¢do_naval %

conversivel = % omg % * designgrafico * dia * digital * ecommercemarketing * ecommercetips * empresa *  epidemia *

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base nestas 1.700 entre palavras e tags, o usuario escolhe quantas desejar, sendo

no minimo uma para cada quadrante. No exemplo a seguir (Figura 42), foram escolhidas onze
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entre palavras e tags para cada quadrante, totalizando quarenta e quatro entre palavras e tags

ao total.

FIGURA 42 — Artefato Digital — Palavras e tags escolhidas relacionadas com o termo de

pesquisa original

Selegiio de tags

Tags Encontradas (drag and drop)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apos estes procedimentos, os proximos passos sdo a elaboragcdo e desenvolvimento

das Polaridades conforme o item 4.2.1.3.

4.2.1.3 Polaridades

A partir da selecdo das palavras e tags que mais representam a pesquisa conforme o
julgamento de quem esta realizando o processo projetual, o sistema possibilita a criagao de
um mapa de Polaridade com as mesmas.

Faz-se necessario ressaltar que no prototipo de artefato utilizado no workshop de
calibragem, o sistema ja sugeria as Polaridades. Entretanto, para o artefato com utilizagdo de
Inteligéncia Artificial, foi realizado um ajuste deixando livre também para o usuario definir
quais seriam as Polaridades a serem trabalhadas de modo que o usuario também pudesse
definir os caminhos conforme julgasse mais adequado. Ajuste este, feito no sistema, apos as
reflexdes deliberadas no workshop de calibragem em relagdo as possiveis evolugdes a partir

do prototipo inicial.
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Com isso, na intersec¢do de cada eixo, o sistema passa a popular com as outras
palavras e tags da nuvem que tem mais citacdes com os eixos fazendo com que o mapa de
Polaridades seja preenchido pela inteligéncia artificial desenvolvida. A técnica utilizada nesta
etapa da presente pesquisa foi a estatistica por falta de tempo para geragao de dados para um
treinamento da maquina mais completo. Mas que evidentemente, pode ser feito ao logo do
tempo.

A seguir, serao apresentados como acontecem estes procedimentos dentro do sistema.

FIGURA 43 — Artefato Digital — Visao inicial do sistema para construgdo das Polaridades

#Polaridades

# Home
& Dados Eixos

¥ Apps

& Meus dados
L Quadrantes

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesta etapa, conforme a Figura 43, o sistema solicita ao usuario se ele deseja criar as
Polaridades conforme o seu proprio julgamento humano, ou se a Inteligéncia Artificial deve
fazer a sugestao das Polaridades.

Na sequéncia, tendo sido o usuario o definidor das Polaridades, a Inteligéncia
Artificial, ou um processo integrado de ambos, o sistema estrutura as Polaridades (Figura 44)
para geragao posterior do Moodboard.

Contudo, apos as escolhas das Polaridades, bem como a defini¢do dos nomes para os
quadrantes e a organizacdo das palavras e tags em cada respectivo quadrante, ¢ possivel,

através de cada palavra e tag entre os eixos entdo, buscar por meio de robds nos principais
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sites de imagem (conforme descrito anteriormente), as fotos que melhor representem o tema,

sendo exibido através de um Moodboard.

# Home
& Dados

¥ apps

& Meus dados

FIGURA 44 — Artefato Digital — Visao do sistema com as Polaridades criadas

FORTE MARKETING DIG(TAL

Quadrantes

#Polaridades

POLICO MARKETING DIGITAL

DISPOSITIVOS MOVEIS-FORTE MARKETING DIGITAL

ISPOSITIVOS MOVEIS-FORTE MARKETING DIGITAL

DISPOSITIVOS MOVEIS-POUCC MARKETING DIGITAL

DISPOSITIVOS MGVEIS-POUCO MARKETING BIGITAL

COMPUTADORES-FORTE MARKETING DIGITAL

COMPUTADORES-FORTE MARKETING DIGITAL

COMPUTADORES-POUCO MARKETING DIGITAL

COMPUTADORES-POUCD MARKETING DIGITAL

Fonte: Elaborado pelo autor.

A seguir, serd demonstrado como ocorre o processo de desenvolvimento

Moodboard no sistema com base nos dados captados nas etapas anteriores.

42.14

Moodboard

do

Para cada palavra e tag selecionado, o robd do sistema busca nas principais redes de

busca de imagens (conforme descrito anteriormente), fotos que representam os conteudos em

analise. A partir disso, o robd busca até trés fotos para cada palavra e/ou tag vinculando ao

tema da pesquisa aos eixos que a contém.

Durante este processo, o usuario pode clicar sobre a imagem e excluir ou incluir uma

foto para que reste somente imagens que realmente facam sentido ao que esta sendo

trabalhado. Fazendo assim, com que haja mais coeréncia no resultado final e agilizando o

processo como um todo.

A seguir, na Figura 45 e na Figura 46, serdo apresentados como sdao compostos 0s

Moodboards no sistema com base nos dados captados nas etapas anteriores.
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FIGURA 45 — Artefato Digital — Geracdo do Moodboard

#Moodboard
DISPOSITIVOS MOVEIS-FORTE MARKETING DIGITAL DISPOSITIVOS MOVEIS-POUCO MARKETING DIGITAL
DISPOSITIVOS MOVEIS-FORTE MARKETING DIGITAL DISPOSITIVOS MOVEIS-POUCO MARKETING DIGITAL

COMPUTADORES-FORTE MARKETING DIGITAL COMPUTADORES-POUCO MARKETING DIGITAL
COMPUTADORES-FORTE MARKETING DIGITAL COMPUTADORES-POUCO MARKETING DIGITAL

Fonte: Elaborado pelo autor.

FIGURA 46 — Artefato Digital — Geragdo do Moodboard para impressao

222 Apps Sites Uteis i@ Skyfii 1O s eieTag =
Imprimir 2 paginas
BAsico #Moodboard
Destino B salvar como PDF ~
# Home DISPOSITIVOS MOVEIS-FORTE DISPOSITIVOS MOVEIS-POUCO
MARKETING DIGITAL MARKETING DIGITAL
& Dados Roiing e Paginas Tudo ~
v Apps Layout Retrato -
AVANGADO \ |
# Tags ¢ ] Mais definigdes v |
i |
& Meus dados < |

S .||Ii‘ :

CCOMPUTADORES-FORTE MARKETING CCOMPUTADORES-POUCO MARKETING
DIGITAL DIGITAL

COMPUTADORES-FORTE MARKETING DIGITAL COMPUTADORES. POUCO MARKETING DIGITAL

-
Salvar Cancelar
o a

Imprimir

Fonte: Elaborado pelo autor.

De maneira geral entdo, apds terem sido apresentadas todas as etapas de utilizagdo do

sistema e com o objetivo de clarificar como estdo inseridos no presente projeto Inteligéncia

Artificial, Machine Learning e Deep Learning, a seguir serdo descritos de forma resumida

como estas tecnologias estdo empregados em cada etapa do processo no sistema.
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No que tange a Inteligéncia Artificial, € quando o usuario insere o termo desejado na
plataforma web e em backend (conforme descrito anteriormente) o sistema busca as
informacdes nas redes sociais € mecanismos de pesquisa.

As pesquisas sdo feitas através dos robos que buscam nas principais redes sociais as
postagens que abordam sobre o assunto em questio ou que utilizem o termo como
tag/marcador. Essa busca inclui noticias, videos, imagens e postagens.

Junto com a tecnologia desenvolvida utiliza-se a API da Social-Searcher (conforme
descrito anteriormente) que utiliza robds para pesquisa nas redes sociais dos posts mais
debatidos sobre o tema escolhido.

No caso de Machine Learning, ap6s a identificacap das tags (palavras chaves) ¢ feito
um pos processamento que gera um agrupamento das palavras em formas mais simples, como
por exemplo e ja mencionado anteriormente, “andaram” vira “anda“. Pois como a palavra
“andar” pode estar escrita em diversas formas, “andar, ande, andou, andard, andaste, andei”,
ela ¢ simplificada para que se possa agrupar corretamente as palavras utilizadas. Neste
processo utiliza-se técnicas de Machine Learning presentes na biblioteca Natural Language
Toolkit (conforme descrito anteriormente).

Outro pds processamento efetuado ¢ a andlise de linguagem para a geragdo de
sindnimos e antonimos de cada palavra e/ou tag. Isso facilita a interpretacdo e selecdo pelo
usuario nas etapas do processo. Como por exemplo “moderno” que sugere novas palavras
como “inovador”.

E em relacdao a Deep Learning, apOs a pesquisa nas redes sociais, 0 sistema comeca a
classificar e gerar tags (palavras chaves) para cada post encontrado. Para a classificagdo dos
posts, utiliza-se técnicas de reconhecimento por visdo computacional para imagens e videos,
onde identificam-se elementos presentes nas imagens ¢ compreensao da linguagem natural
para extrair informacdes dos textos, como entidades, palavras-chave, categorias, sentimentos,
emocodes, relagdes e sintaxes. Em ambas as técnicas utiliza-se de Deep Learning com redes
neurais treinadas para alcangar esses objetivos.

Para otimizar o processo de aprendizado nesse projeto, utilizou-se o Watson da IBM
com as redes neurais pré-treinadas para esse fim. As funcionalidades do Watson utilizados
foram Visual-Recognition ¢ a Natural Language Understanding.

O Visual-Recognition encontra significado no contetudo visual, analisando as imagens
por cenas, objetos e outros conteudos. Este processo ocorre através de aplicagdes inteligentes
pré-treinados que analisam o conteudo visual de imagens ou quadros de video para entender o

que esta acontecendo na cena.
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E por fim, o Natural Language Understanding (NLU) analisa o texto para extrair
metadados de contetdos como conceitos, entidades, palavras-chave, categorias, sentimentos,
emocdes, relacionamentos e fungdes semanticas, usando a compreensao de linguagem natural.
Ele utiliza-se de diferentes focos de analise e extracdo de informagdao como categorias,
conceitos (identificando conceitos de alto nivel que ndo sdo necessariamente referenciados no
texto), emocdes (analisando a emoc¢do transmitida por frases-alvo especificas ou pelo
documento como um todo), entidades (localizando pessoas, locais, eventos e outros tipos de
entidades mencionados em seu contetdo), palavras-chave (identificando palavras-chave
relevantes) e sentimento (analisando o sentimento em relagdo a frases-alvo especificas e o
sentimento do documento como um todo).

Na Tabela 4 abaixo, ¢ apresentado um resumo dos formatos de analise e tipos de

processamento realizados pelo sistema.

TABELA 4 - Formatos de andlise e tipos de processamento

FORMATQS PROCESSAMENTO
OBJETOS DE ANALISE TEXTO IMAGEM AubpIO VIDEO INTELIGENCIA ARTIFICIAL| MACHINE LEARNING DEEP LEARNING
Facebook Q & Q Q @ Q Q
Youtube Q Q Q @ Q Q
instagrarm 9 V) 9 9 V) V) V)
Twitter 9 V) 9 9 V) 9 V)
Linkedin Q Q Q Q Q Q Q
Pinterest Q Q Q Q Q Q Q
Ficker ) ) V) ) ) ) V)
Vimeo V) V) V) ) V) V)
Vkontakte Q Q Q Q Q Q Q
Google V) V) V) V) V) V) 9
Bing (V] (V] (V] (V] (V] (V] (V]
Linguagem o o o
Entidades o o o o
Categorias o o 0 o
Sentimentos o o O 0
Emocdes 0 0 O o
Relagdes o O o o o
Sintaxes o 0 0 o o

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.2 Etapa 2: Ajuste no instrumento de coleta para questionario semi-estruturado.

Apo6s a incorporagdo da Inteligéncia Artificial no sistema, para o desdobramento dos
proximos workshops, foi ajustado também o instrumento de coleta para um questionario semi-
estruturado (conforme as figuras a seguir) no qual continha o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido de acordo com as normativas do Comité de Etica. Ou seja, para que os
respondentes pudessem evoluir com as demais analises quanto ao objetivo de pesquisa, os
mesmos precisavam concordar formalmente com as questdes postas pelo Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido. Caso algum respectivo respondente nao concordasse com
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os termos e ndo “flegasse” o espaco destinado a aprovacdo dos termos (conforme a Figura
48), a pesquisa se encerrava no mesmo momento, ndo permitindo o respondente participar dos
workshops, bem como avaliar na sequéncia, as demais questdes apds a realizagdo dos
workshops. O instrumento de coleta ajustado foi utilizado para avaliacdo dos demais

workshops conforme sera descrito mais para frente.

FIGURA 47 — Instrumento de Coleta — Captagao dos dados dos respondentes

Pesquisa Tese Doutorado em Design Estrategico e
Inovacéo (UNISINOS)

Avaliagdo Workshop de Coleta de Dados para avaliag@o final do Doutorando Juan Pablo D. Boeira

E-mail *
E-mail valido

Este formulério esta coletando e-mails. Alterar configuragdes

Fonte: Elaborado pelo autor.
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FIGURA 48 — Instrumento de Coleta — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE COMSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO. O pesquisador Juan Pablo Davila Boeira,
telefone (51) 9911-47333. esta realizando uma pesquisa gue tem como principal objetivo propor
um dispositive de inteligéncia artificial para automatizar procedimentos de construgac de
cenarios de Design Estrategico. A pesquisa € intitulada “O Design na Era dos Algoritmos”, e e
integrante do Programa de Pos-Graduagao em Design da Universidade do Vale do Rio dos Sinos
(UMISINGS), coordenado pela Profa, Dra. Karine de Mello Freire. Essa pesauisa faz parte do
desenvolvimento do processo de obtengio de titulo de doutor do Programa de Pos-Graduagao
em Design da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UMISINGS). Estamoes solicitando sua
autorizagac. a fim de gue voce possa participar da pesquisa "O Design na Era dos Algoritmos™.
Tal estudo prevé a realizagdo de workshops com diferentes processos para criagdo de cenarios
de Design Estrategico nos quais os participantes projetarde cenarios atraves de dois processos
que serdo comparados. O primeiro de modo analogico e o sequndo utilizando um dispositivo de
inteligéncia artificial. Ao final. os participantas avaliardo através de guestionarios semi-
estruturados o processo com a maior produtividade, acuracidade e agilidade. Todo o processo
sera conduzido pelo Pesguisador Responsavel Juan Pablo Davila Boeira. Os workshops contarao
com os seguintes integrantes: pesquizador. orientador e estudantes, assim como profissionais
da Industria Criativa. Os dados obtidos serdo colocados anonimamente a disposigao dos
pesquisadores responsaveis, conforme previsto por lel. Vocé ndo passara por nenhum
desconforto a ndo ser o tempo que dispendera para participar do workshop e responder ao
questionario ac final do workshop. Vocé ndo tera nenhum beneficio direto com a pesquisa, no
entanto. voce colaborara para que sejam desenvolvidos novos conhecimentos cientificos
acerca do processo de projegao de cenarios de Design Estrategico, Salientamos tambem que a
sua participagéo nesse estudo & completamente voluntaria e gque vocé podera desistir a
qualquer momento, sem que isso acarrete nenhum tipo de consequéncia a sus pessoa. O
participante da pesquisa autoriza o uso da sua imagem de modo que suz identidade sera
protegida pelo uso de uma tarja preta no rosto. em caso de utilizagdo da imagem para os fins de
pesquisa. Vocé pode solicitar novos esclarecimentos. a qualguer momento, atraves do telefone
(51) 9911.47333 com o proprio Pesquisador Responsavel Juan Fablo Davila Boeira, Esse projeto
foi vatidado & aprovade pelo Comité de Etica e Pesquisa da Universidade do Vale do Rio dos
Sinos (UMISINGS), situada & Av, Unisinos, 950 — Bairro Cristo Rel, S8c Leopoldo/RS, CEP 93022-
000, Brasil, Telefone {(51) 3591-1122. Ao concordar com este termo, voce estara concordando em

Concordo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tendo a anuéncia por parte dos avaliadores em relacdo ao Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido, a segunda etapa para validacdo da participacdo no workshop consistia na
avaliacdo quanto a experiéncia dos respondentes e por consequéncia, a relevancia de suas
respostas. Era necessdrio portanto, ja ter participado anteriormente no minimo de trés

experiéncias projetuais (Figura 49). Caso as experiéncias projetuais do respondente fossem
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inferiores a trés, automaticamente o respondente estava excluido, tanto do workshop, como da

avaliacdo do mesmo.

FIGURA 49 — Instrumento de Coleta — Avaliacao quanto a quantidade de processos projetuais

Cuantos projetos voce ja participou que envolveu um / algum processo projetual nos dltimos 5
anos?

Ped

Iais de 5

Fonte: Elaborado pelo autor.

A seguir, as demais questdes do instrumento de coleta para avaliagdo da contribuicao

da Inteligéncia Artificial no processo de proje¢ao cenarios pela lente do Design Estratégico.

FIGURA 50 — Instrumento de Coleta — Avaliagdo da contribui¢do da Inteligéncia Artificial

Na sua avaliagao, quais as trés principais diferencas entre o processo analogico e o *
automatizado?

Texto de resposta longa

Na sua avaliacdo, quais experiéncias projetuais o processo automatizado gera? *

Texto de resposta longa

Na sua avaliacéo, quais os beneficios funcionais que o processo automatizado gera? *

Texto de resposta longa
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Na sua avaliacdo, quais decisdes vocé tomaria a partir da etapa de "Analise Semantica” (Etapa 1) *
do processo automatizado?

Texto de resposta longa

Na sua avaliacdo, quais decisdes vocé tomaria a partir da etapa de "Polaridades” (Etapa 2) do
processo automatizado?

Texto de resposta longa

Na sua avaliacdo, quais decisdes vocé tomaria a partir da etapa de "Moodboard" (Etapa 3) do *

processo automatizado?

Texto de resposta longa

A partir da experiéncia de processo projetual automatizado que vocé participou nesta pesquisa, *
quais sdo suas consideracdes (positivas, neutras e negativas)?

Texto de resposta longa

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com a incorporagdo de inteligéncia artificial no sistema e os ajustes no instrumento de
coleta realizados, a proxima etapa foi a efetivagdo dos workshops finais conforme serao

descritos na sequéncia.

4.3 Fase 3: Aplicacio

Esta fase foi compreendida pela realizacdo de trés workshops com o objetivo de
validagdo do dispositivo de Inteligéncia Artificial para automatizar procedimentos de
construgdo de cendrios pela lente do Design Estratégico.

Todos os trés workshops ocorreram no formato online divididos em dois momentos.
No primeiro momento, os participantes projetaram cendrios utilizando os instrumentos
“Analise Semantica” e “Polaridades” para proje¢do dos cenarios. Neste primeiro momento, 0s

cenarios foram projetados sem a utilizacao do sistema com Inteligéncia Artificial.



125

J& no segundo momento, os cenarios eram projetados com a contribuicdo da
Inteligéncia Artificial. De modo a testar também a contribuicao da Inteligéncia Artificial em
diferentes contextos, o primeiro workshop online projetou cenarios para Shopping Center
(Modelo de Negoécio). Ja no segundo workshop online, foram projetados cendrios para o
segmento de brinquedos (Produto). E no terceiro workshop online, os cenarios desenvolvidos
foram para a area de e-commerce (Servigo).

A seguir, serdo descritos os resultados obtidos apos a execucdo de cada um dos trés

workshops.

4.3.1 Workshop 1

O primeiro workshop online projetou cendrios para Shopping Center com objetivo de
identificar panoramas para a vertente de “Modelo de Negdcio”.

Na sequéncia, serdo apresentadas cada uma das etapas realizadas no primeiro
momento (sem a utilizacdo de Inteligéncia Artificial) e no segundo momento (com a

utilizag¢do de Inteligéncia Artificial).

4.3.1.1 Analise semantica momento 1

O procedimento inicial realizado no workshop 1 online foi a coleta de duzentas
palavras que tinham aderéncia com o tema “Shopping Center”. Estas duzentas palavras
conforme a Figura 51, foram geradas integralmente pelos participantes do workshop e o

processo para obtencdo de todas elas levou trinta e seis minutos.



FIGURA 51 — Andlise semantica momento 1 — Workshop 1
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1.Seguranca 26.Promocao  51. Vacancia 76. Esteira Rol 101. Carrinho B 126. Wi Fi 151. Cent Eve 176. Velho

2. Limpeza 27. Encontro 52. Elevador 77. Prejuizo 102. Livros 127. Internet  152. Esporte  177. Novo

3. Consumo  28. Luxo 53. Funcionario 78. Lucro 103. Experienci 128. Alegria 153. Sushi 178. Saida emerg
4. Lotado 29. Restaurant  54. Cafe 79. Rentabilide 104. Concierge 129. Flores 154. Massa 179. Ambulancia
5. Familia 30. Bom cheiro 55. Emprego 80. Carta. Cred 105. Estilo 130. Jardim 155. Cachorro 180. Ambultates
6. Estacionam 31.Praca Alim  56. Tecnologia  81. Uniforme  106. EPI 131. Lixeiras  156. Gato 181. Cupom Fisc
7. Mercado 32. Happy Hou 57.Radio Inter  82. Cheque 107. Massage 132. Fraldario 157. Pizza 182. Banco

8. Servicos 33. Felicidade 58. Apoio 83. Dinheiro 108. Estetica 133. Piso Mol 158. Sorvete  183. NF

9, Pets 34. Farmacia 59. Acessibilida 84. Vitrine 109. Maquiage 134. Escritorio 159. Hambur 184. Ticket

10. Entretenim 35. Amigos 60. Artificial 85. Pix 110. Cad. Roda 135. Administ 160. Pipoca 185. Sorteio

11. Compras 36. Varejo 61. Cinema 86. Caixa Eletro 111. Briga 136. Espelhos 161. Algodao 186. Campanha
12. Lojas 37. Trabalho 62. Retrofit 87. Carros 112. Arrastao 137. Perfume 162. Balao 187. Midia

13. Alimentag 38. Diversao 63. Musica 88. Banheiro  113. Assalto 138. Inclusivo  163. Totem 188. Espumante
14. Lazer 39, Ancora 64. Personalida 89. CTO 114. Loterica 139. Caro 164, Triedro  189. Urna

15. Acessorios 40. Satelite 65. Decoracao  90. Fundo Pro 115. Mc Donal  140. Chocolate 165. Merchan 190. Brindes

16. Custo 41. Moda 66. Classes Soc  91. Exploracao 116. Riso 141. Barato 166. Carregado 191. Briefing

17. Variedade 42. Cheiros 67. Desencontr  92. Sujo 117. Celular 142. Exclusivo 167. Cartaz 192. Uber

18. Filas 43, Div. Artigos  68. Praticidade  93. Limpo 118. Papai Noe 143. Massivo 168. Bife 193. Taxi

19. Praticidade 44. Colecao 69. Manequim  94. Excesso 119. Cadeiras 144. Povo 169. Flordoor 194. Grife

20. Ar Condicio 45. Diversidade 70. Provador 95. Brinquedo 120. Bancos 145. Lotagdo  170. Motoboy 195. Fashion

21. Cinema 46. Reforma 71. Quiosque 96, Eletrodom 121. Mesa 146. Impulso  171. Frio 196. Tecido

22. Tecnologia 47. Tapume 72. lluminacaoc  97.VM 122. Exposicao  147.Terapia  172. Calor 197. Tendencia
23. Sacolas 48. Academia 73. Arquitetura 98. Criancas 123. Emocoes 148. Estresse  173. Cancela  198. Influencia
24. Embalagem 49. Escada Rola 74. Doca 99, Adultos 124. Sofa 149. Sinalizaca 174. Feio 199. Calcados
25. Liquidacao 50. Hospital 75. Passarela 100. Marketing 125. Desejo 150. Aglomera 175. Bonito 200. Prato

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.1.2 Projecdo de cenarios ¢ moodboard momento 1

Apoés a geragdo das duzentas palavras, os participantes do workshop 1 definiram as
Polaridades, projetaram os Cenarios e desenvolveram os Moodboards tendo como resultado
as informagdes apresentadas na Figura 52. Este processo como um todo levou vinte e sete
minutos.

Todavia, faz-se necessario ressaltar que o objetivo do workshop nao era avaliar que
cenarios seriam projetados e nem a qualidade dos mesmos, mas sim comparar 0 processo

utilizando Inteligéncia Artificial com o processo sem a utilizagao da tecnologia.
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FIGURA 52 — Projecao de cenarios e moodboard sem Inteligéncia Artificial — Workshop 1
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.1.3 Projecao de cenarios e moodboard momento 2

ARTIFICIAL

Ja no momento 2, o processo foi feito de forma analoga ao momento 1, entretanto com

a utilizagcdo do sistema contendo Inteligéncia Artificial. Este processo no momento 2 para

geracdo de cendrios utilizando o artefato digital com Inteligéncia Artificial contou com as

mesmas etapas do momento 1, assim como os mesmos participantes e levou ao todo seis

minutos. A seguir, na Figura 53, serd apresentado o resultado da projecdo de cendrios com a

utilizagdo do sistema com Inteligéncia Artificial.
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FIGURA 53 — Projecao de cenarios e moodboard com Inteligéncia Artificial — Workshop 1
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.2 Workshop 2

O segundo workshop online contou com a presenca de diferentes participantes em
relagdo ao primeiro workshop e o objetivo foi projetar cenarios para o segmento de
Brinquedos visando identificar panoramas para a vertente de “Produtos”.

Na sequéncia, serdo apresentadas cada uma das etapas realizadas no primeiro
momento (sem a utilizacdo de Inteligéncia Artificial) e no segundo momento (com a

utilizagdo de Inteligéncia Artificial).
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4.3.2.1 Andlise semantica momento 1
O procedimento inicial realizado no workshop 2 online foi a coleta de duzentas
palavras que tinham aderéncia com o tema “Brinquedos”. Estas duzentas palavras conforme a

Figura 54, foram geradas integralmente pelos participantes do workshop € o processo para

obtencao de todas elas levou trinta e nove minutos.

FIGURA 54 — Andlise semantica momento 1 — Worshop 2

1. Diversao 26. Ansiedade  51. Caixa 76. Foco 101. Alfabetiza 126. Decoracao 151. Desliga  176. Ganhar

2. Carrinho 27. Nostaugico 52. Embalagem 77. Duravel 102. Historia 127. Decorativ 152. Pilha 177. Vitoria

3. Analogico  28. Digital 53. Familia 78. Montar 103. Contos 128. Atemporal 153. Bateria 178. Boia

4. Plastico 29. Viciante 54. Amigos 79. Conflito 104. Ostentaca 129. Chave 154. Botao 179. Parque

5. Madeira 30. Cartas 55. Presente 80. Briga 105. Coleciona 130. Cadeado 155. Internet  180. Inflavel

6. Colorido 31. Sociabilida 56. Raciocinio  81. Uno 106. Customiza 131. Compart 156. Computad 181. Natal

7. Tabuleiro 32. Dados 57. Escola 82. Ferramenta 107. Lego 132. Resitencia 157. Comestive 182. Aniversario
8. Pegas 33. Fantasia 58. Quebra Cab 83. Momoria 108. Pobreza 133. Friccdo  158. Bluetooth 183. Musical

9. Realidade  34. Aprender 59. Residuo 84. Tamagotchi 109. Favela 134. Misterio  159. Social 184. Voador
10. Amizade  35. Corda 60. Vencedor 85. Bonecos  110. Baixa Ren  135. Decodifica 160. Tablet 185. Dia Crianca
11. Manual 36. Linha 61. Perdedor 86. Bonecas 111. Acessivel  136. Magia 161. Celular  186. Festa

12. Consumism 37. Barulho 62. Localizacao 87. Tecnologico 112. Eletrico 137. Onibus 162. VR 187. Comida
13. Intuitivo  38. Bagunca 63. Equipe 88. Dinossauro 113. Dinheiro 138. Patrola  163. Algoritmo 188. Papelao
14. Eletronico 39. Musical 64. Grupo 89. Correria 114. Manufatu 139. Caminhao 164. Desafio  189. Pascoa

15. Competitiv 40. Aprendizad 65. Descobrir 90. Distracao  115. Compra 140. Crianca  165. Colegio  190. Pintar

16. Barato 41. Necessidad 66. Interacao 91. Pelucia 116. Inovador  141. Pais 166. Recreio  191. Castigo
17. Caro 42. Criatividad  67. Estrategia 92. Comandos 117. Artesanal  142. Irmaos 167. Gangorra 192. Doce

18. Diversidade43. Lucidez 68. Sorte 93, Dino 118. Producao  143. Avés 168. Balanca  193. Radio

19. Imaginacao 44. Luzes 69. Azar 94. Gesso 119. Escala 144.Primos  169. Escorrega 194. Felicidade
20. Hiperativo 45. Cubo 6 lado 70. Bola 95, Argila 120. Animais 145. Filhos 170. Casa Arvo 195. Alegria
21. Interativo 46. Valor 71. Taco 96. Desenho  121. Aviao 146. Controle 171. M. Russa 196. Troca

22. Passa Temp 47. Sentimento  72. Sonho 97. Animacao 122. Super Her  147. Sujeira 172. Piscina 197. Frustracao
23. Colecionav 48. Rua 73. Dardos 98. Comercial 123. Vila 148. Ursinhos 173. Agua 198. Metalico
24. Antigo 49. Casa 74. Construcao 99. Aventura 124.Simulacao 149.Prancha 174. Esconder 199. Emprestar
25. Novo 50. Seguranca  75. Destruicao  100. Musical  125. Vilao 150. Liga 175. Perder 200. Sonoro

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.2.2 Projecdo de cenarios ¢ moodboard momento 1

Apoés a geragdo das duzentas palavras, os participantes do workshop 2 definiram as
Polaridades, projetaram os Cenarios e desenvolveram os Moodboards tendo como resultado
as informacgdes apresentadas na Figura 55. Este processo como um todo levou trinta € um
minutos.

Todavia, faz-se necessario ressaltar novamente que o objetivo do workshop nao era
avaliar que cendrios seriam projetados ¢ nem a qualidade dos mesmos, mas sim comparar o

processo utilizando Inteligéncia Artificial com o processo sem a utilizacao da tecnologia.
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FIGURA 55 — Projecao de cenarios e moodboard sem Inteligéncia Artificial - Worshop 2
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.2.3 Projecdo de cenarios ¢ moodboard momento 2

No momento 2, o processo também foi feito de forma andloga ao momento 1,
entretanto com a utilizagdo do sistema contendo Inteligéncia Artificial. Este processo no
momento 2 para geracdo de cendrios utilizando o artefato digital com Inteligéncia Artificial
contou com as mesmas etapas do momento 1, assim como 0s mesmos participantes e levou ao
todo cinco minutos. A seguir, na Figura 56, serd apresentado o resultado da projecdao de

cendarios com a utilizagdo do sistema contendo Inteligéncia Artificial.
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FIGURA 56 — Projecao de cenarios e moodboard com Inteligéncia Artificial - Worshop 2
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.3 Workshop 3

O terceiro workshop online contou com a presenga de diferentes participantes em
relagdo ao primeiro workshop e o segundo workshop. O objetivo foi projetar cendrios para o
segmento de E-Commerce visando identificar cenarios para a vertente de “Servigos™.

Na sequéncia, serdo apresentadas cada uma das etapas realizadas no primeiro
momento (sem a utilizacdo de Inteligéncia Artificial) e no segundo momento (com a

utilizagdo de Inteligéncia Artificial).
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4.3.3.1 Anélise semantica momento 1

O procedimento inicial realizado no workshop 3 online também foi a coleta de
duzentas palavras que tinham aderéncia com o tema “E-Commerce”. Estas duzentas palavras
conforme a Figura 57, foram geradas integralmente pelos participantes do workshop e o

processo para obtencao de todas elas levou vinte e oito minutos.

FIGURA 57 — Analise semantica momento 1 — Worshop 3

1. Praticidade 26. Experiencia 51. Desejar 76. Humaniza 101.Comp.Ca 126.Lancamen 151. Leads 176. Login

2. Agilidade  27. Usuario 52. Fidelidade 77.Entregador 102. Influencer 127. Mais Ped 152. Meta 177. E-mail

3. Acessibilidad28. UX 53. Medo 78. Merc Livre 103. Desistenc 128. + Compra 153. Cookies 178. Like

4. VR 29. Interface 54. Rastreame 79. Brindes 104. Ban Dado 129. Oferta 154. Remarkt 179. Especialista
5. AR 30. Produtos 55.Segmento  80. Frente Free 105. What Busi 130. Bazar 155. M Progra 180. Compartilh
6. Globalizacao 31. Servicos 56. Tecnologia 81. Assinatura 106. Mostruari 131. Outlet 156. Shopper 181. Credibili

7. Compras 32. Mala Prova 57.Inovagdo 82. NPS 107. QR Code  132. Bug 157. Presente 182. Rastreabilid
8. Logistica 33, Plataforma 58. Percepgao  83. Novos Hab 108. Big Brothe 133. Data Com 158. Software 183. Autenticida
9. Pagamento 34. Delivery 59. Decepgao  84. Sustentabili 109. Etiqueta  134. Integracao 159. P. Shoppr 184. B2B

10. Fragilidade 35. Met. Paga 60. Conexao 85. Curadoria  110. Instrugoes 135. EMM 160. Colector 185. B2C

11. Virine 36. Embalagem 61. Google 86. Rec. Aqui  111. Entrega 136. # 161. Produtor 186. D2C

12. Pont Conta 37. Foto 62. Parceria 87. Guide Shp  112. Retornave 137.SMS 162. Marcas  187. Cartao Cred
13. Devolucao 38. Bitcoin 63. Encontrab  88. Relacionam 113. Garantia  138.IP 163. Dowloads 188. Fatura

14. Suporte  39. Descricao 64. Redes Soci  89. Tamanhos 114. MKTplace 139. NF 164. Cad Produ 189. Tutorial

15. Atendime 40. Espe. Tecn  65. Status 90. Black Frida 115. Empresti  140. Instagram 165. Terceirzac 190. Consumo
16. Carrinho  41. Pix 66. 1 Click 91. Distragdo  116. Boleto 141. Pesq Satis 166. Comunica 191. Doacao

17. Seguranca 42. Avaliacoes 67. Whatsapp  92. Stalker 117. 2 hand 142. 1A 167. Frescor  192. Desenfread
18. Dados 43. Recomend 68. Robo 93. Prod. Local 118. App 143. Key Word 168. Consulto 193. Spam

19. CRM 44. Variedade  69. Chatbot 94, Clonagem  119. Site 144. 10T 169. Lockers  194. Imposto
20.Big Data  45. Medicao 70. Ura 95. Pirataria 120. Parcela 145. 10B 170. Bicicleta 195. Carbon Free
21. Cliente 46. Provador 71.Posvenda  96. Divida 121. Transpare 146. Smal Data 171. Tl 196. Design

22. Mkt 47. Variedade  72. Growth 97. Duvida 122. LGPD 147. SEO 172. Blog 197. Block Chain
23. Proximidad 48. Conta 73. Casa 98. Conforte 123. Cod Def. C 148.CX 173. Contetido 198. Pop Up

24. Celular 49. Troca 74. Agendame 99. SAC 124. Procon 149. Estrategia 174. Trends 199. Streaming
25. Internet 50, Pontos 75. Emb Presen 100. Ouvidoria 125. Sedex 150. Retencao 175. Kits 200. LP

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.3.2 Projecdo de cenarios e moodboard momento 1

Apoés a geragdo das duzentas palavras, os participantes do workshop 3 definiram as
Polaridades, projetaram os Cenarios e desenvolveram os Moodboards tendo como resultado
as informacgdes apresentadas na Figura 58. Este processo como um todo levou vinte e seis
minutos.

Todavia, faz-se necessario ressaltar novamente que o objetivo do workshop nao era
avaliar que cendrios seriam projetados e nem a qualidade dos mesmos, mas sim comparar o

processo utilizando Inteligéncia Artificial com o processo sem a utilizacao da tecnologia.
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FIGURA 58 — Projecao de cenarios e moodboard sem Inteligéncia Artificial — Worshop 3
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.3.3 Projecao de cenarios e moodboard momento 2

No momento 2, o processo também foi feito de forma aniloga ao momento 1,
entretanto com a utilizagdo do sistema contendo Inteligéncia Artificial. Este processo no
momento 2 para gera¢do de cenarios utilizando o artefato digital com Inteligéncia Artificial
contou com as mesmas etapas do momento 1, assim como 0s mesmos participantes e levou ao
todo oito minutos. A seguir, na Figura 59, serd apresentado o resultado da projecdao de

cenarios com a utilizagdo do sistema contendo Inteligéncia Artificial.
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FIGURA 59 — Projecao de cenarios e moodboard com Inteligéncia Artificial — Worshop 3
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Posteriormente a realizagdo dos trés workshops, foi constatado que com sessenta de
duas avaliagdes dos participantes, as informagdes coletadas saturaram em relagdo a proposta
de integrar Inteligéncia Artificial na projecao de cenarios.

Contudo, o objetivo de aplicar os respectivos workshops na Fase 3 nos trés contextos
mercadoldgicos, foi com o intuito de mensurar os feedbacks, tanto no campo cientifico,
quanto no mercadoldégico dirimindo possiveis contaminagdes que poderiam ocorrer em um
grupo muito homogéneo de segmento ou sé de profissionais, ou também somente de alunos.
Diante deste cendrio, todos os workshops foram realizados com profissionais e alunos da

Industria Criativa de diversos segmentos com elementos humanos de um campo que possui
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experiéncias, capital cultural e capital intelectual com aderéncia ao tema objeto da presente
pesquisa.

Por fim, de modo a resumir os trés workshops, os mesmos contaram com dois
momentos. O primeiro através da realizacdo de uma atividade projetual contendo Analise
Semantica, Polaridades e Proje¢dao de Cenarios, tendo a criatividade como fator operante, bem
como utilizando-se apenas de interagdes, reflexdes e raciocinios humanos.

E um segundo momento com a realizacao de uma atividade projetual contendo Analise
Semantica, Polaridades e Projecdo de Cenarios através do sistema contendo Inteligéncia
Artificial.

Ao final dos dois momentos nos trés workshops, foi aplicado um questionario semi-
estruturado com o objetivo de avaliar com todos os participantes as contribuigdes da
Inteligéncia Artificial na projecdo de cenarios a partir da Pesquisa Conceitual pela lente do
Design entre processos que tem a criatividade como fator operante e processos que a
tecnologia faz a facilitagdo dos mesmos.

Além do autor da presente pesquisa € com objetivo de fazer reflexdes e analises com
mais acuracia em relacao aos resultados dos trés workshops da Fase 3, foi formado também
um comité externo composto por um Engenheiro de Controle e Automagdo, um Mestre em
Ciéncias da Computacdo e uma Mestre em Design Estratégico. Este comité formato por
integrantes com notorio saber no objeto de pesquisa do presente estudo, contribuiu em todas
as andlises dos resultados. Deste modo, as analises nao se resumiram na reflexdao de apenas
uma pessoa (autor), mas sim através de quatro humanos com propriedade para avaliar
presente projeto de pequisa.

A seguir (Tabela 5), um resumo com os resultados dos trés workshops da Fase 3 para

que as informagdes obtidas sirvam de conexao com as avaliagdes do proximo capitulo (Fase 4

— Analises):

TABELA 5 — Resumo dos trés workshops da Fase 3

WORKSHOP 1 WORKSHOP 2 WORKSHOP 3 TOTAIS

SEGMENTO ANALISADO Shopping Center Brinquedos E-Commerce
Participantes 22 19 21
Tempo Anélise Seméntica Momento 1 (em minutos) 36 39 28
Tempo Cendrios e Moodboard Momento 1 {em minutos) 27 31 26
Tempo Total Momento 1 (em minutos) 63 70 54
Tempo Total Momento 2 (em minutos) | 6 | 5 | 8 _

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.4 Fase 4: Analise dos dados coletados

Foi nesta fase onde ocorreram as andlises dos dados coletados nos trés workshops
descritos anteriormente possibilitando avaliar os pontos positivos, neutros € negativos com a
integragdo da Inteligéncia Artificial ao Design. Foi possivel também, perceber as evidéncias
teoricas e praticas de ganhos do design com o objeto de pesquisa, bem como detalhar o que o
designer ganha e perde quando ndo usa Inteligéncia Artificial.

A seguir, na Tabela 6, constam as avaliagdes dos sessenta e dois participantes nos trés
workshops que responderam aos questionarios semi-estruturados em relagdo ao dispositivo de
Inteligéncia Artificial para automatizar procedimentos de constru¢do de cenarios de Design

Estratégico.
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TABELA 6 — Resumo das analises dos trés workshops da Fase 3

A partir da experiéncia de
processo projetual

Quais decisdes vocé Quais decisdes vocé

tomaria a partir da etapa | tomaria a partir da etapa
de "Moodboard" (Etapa 3) | automatizado, quais sdo suas
consideragoes (positivas,

Quais os beneficios Quais decisdes vocé
tomaria a partir da etapa
de "Anélise Semantica" | de "Polaridades" (Etapa 2)

Principais diferencas do | Quais experiéncias

processo automatizado funcionais que o

projetuais o processo
em relagdo ao processo processo automatizado (Etapa 1) do processo e e
l6gico? izado gera? gera? do? izado? izado? neutras e negativas)?

Desenhar estratégias para | Desenhar estratégias para Confirmag&o das

Novos insights e também
a confirmag#o de

estratégias a serem Somente positivas

Maior agilidade Economia de recursos
aspectos que
i i os. as empresas as empresas adotadas
Elaborar planos de agdo Desenvolvimento de

Provagdo de teses Elaborar planos de agdo
"Planos B" a partir das Muito positivas

Maior praticidade Otimimzac8o de tempo
preliminares mais assertivos mais assertivos p idades di had
Elaborar acBes com mais Elaborar ac&es com mais Andlise do tom de Possibilidade de maior agilidade
Mais economia de tempo Resolve curiosidades Facilitagdo de equipes
acuracidade acuracidade comunicagdo nos processos projetuais
Mais velocidade para Mais confianga no Localidades de onde Desenvolvimento de Maior acuracidade na obtengdo
Acelera alguns processos desenvolvimento de Que produtos focar
elaboracdo de projetos projetos executar o projeto personas das respostas
Ampliagdo do Versatilidade nas opgdes Quando executar um Ajuste no planejamento Possibilidade de
Assertividade Que servigos focar complementagBes abrangentes
conhecimento mercadoldgicas projeto estratégico da empresa para o processo criativo
. R " . . Maior assertividade nas Periodo para executar um L. Remodelagdo no cendrio Viabilizag8o de obtengdo de
Amplitude de informacdes Maior abrangéncia L. R Que estratégia escolher .
andlises projeto atual da empresa mais dados
B . ) Maior assertividade na . R N N N . Possibilidade de anélises com
Mais rapidez Economia de tempo o Durag&o de um projeto Que caminho(s) seguir Processos de ideacdo L .
resolugdo de problemas mais informagdes
. . Maior abrangéncia nas | Analisar pontos positivos e Revisar estratétigias Desenvolvimento de Mais agilidade aos processos de
L. Inteligéncia colaborativa L. . L. . L .
analises em rede andlises negativos de cada cendrios anteriores prototipos projeto
Maior abrangéncia para os |Defini¢co dos cenérios mais A automaco estd af para nos
Mais analises matriciais Tecnologicas adequadas com os Reconsiderar caminhos Avaliagdo de processos
processos projetuais objetivos ajudar
L . ’ Mais agilidade para as . Avaliar processos _— L A tecnologia torna os processos
Maior inovag&o Novos aprendizados N N Empatizar R Avaliagdo de objetivos L,
equipes projetarem estabelecidos mais ageis
Andlise preliminar dos Previsdo dos impactos de Realinhamento de A Inteligéncia Artificial fa
Menor tempo Inovagdo Pensamento analitico cenarios que podem ser
construidos cada agdo processos as nossas vidas
. Muito mais informagdes Redugdo de falhas ) L. Analise do efeito contrario . . Contribui para focarmos mais
Redug8o de tempo K Planejamento de cenarios . .. | Realinhamento de objetivos
em pouco tempo de cada tomada de decisdo
Maior visibilidade de Maior qualidade nos Maior agilidade nos Anélise de cenérios L L. . Contribui para focarmos de
N L Anélise das probleméticas Elementos de design N .
dados e informacdes resultados processos possiveis forma mais assertiva
L L. - Desenveolvimento de Avaliagdo de possiveis - Clarificagdo de Possibilita tomar melhores
Digital x Analégico Ganhos de relevancia . - .. Criagdo de personas o o
capacidade cognitiva cendrios possibilidades decisBes
Poupa tempo Maior inteligéncia Mais praticidade Readequacdo de cendrios Melhoria de processos Avaliar as etapas do projeto| Gostei muito da ferramenta
Mais precisdo na obtencdo Redirecionamento de Rever os processos de Diminui a angustia de n8o
B N o . ) termos certeza de estarmos
Poupa trabalho Mais velocidade Escolha de tendéncias desenvolvimento dos
trabalhando com dados
de resultados projetos projetos suficientes
Diferentes fontes de e . Minimiza o tempo de Como evoluir em um B Gerenciar as evolugBes dos | Uma ferramenta que auxilia no
R " Mitigac8o de riscos . R Escolha de estilos . .
informac8es desenvolvimento projeto projetos planejamento
R . . Gera mais abrangéncia do R Como evoluir em um Validar as imagens Uma ferramenta que contribui
Maior atualizacdo Otimizagdo de tempo Como adaptar um projeto . . o
processo projeto selecionadas na tomada de decisdo
Maior autonomia nos Posibilita informages Elencar as verticais dos Abrir novas possibilidades elencar as principais Uma ferramenta que ajuda no
. . L. ) selecionadas para a
Mais preciséo cendrios por meio da . ‘.
contextualizagdo do cendrio
processos mais fidedignas clusterizacio de pesquisas estratégico gerenciamento dos negdcios
Mais amplitude de Processo de projeto Automatizagao de Tomaria a decisdo de Validar as principais Passaria a usar referencias
. . mais assertivas com base no ) .
processos sem depender polaridades e elenca-las L Ferramenta simples e prética
que o publico jd usa e
conceitos menos dispendioso de material humano mudar as percep¢des para a projec8o do cendrio. espera
Maior abrangéncia de Permite investir mais |Amplificacdo das conexdes| Avaliaria o sentido e 0 Identificar com mais Aprofundaria a busca De facil e relevante
energia e tempo nas com bases de dados significados das palavras contextual dos contetdos
dados decisbes I d relevantes sugeridas pelo processo | assertividade as polaridades | de onde sairam as imagens aplicabilidade no dia a dia
Maior automatizagdo de Mais foco no Gestdo do tempo Analises e selegdo da Validaria o sentido e o Encontrar o significado por |Boa ferramenta para auxiliar no
processos pensamento critico otimizada maiores tendéncias significado das polaridades trés das imagens processo de design
Possibilidade de Estudar diferentes llustrar o publico alvo, quais | Extremamente relevante para o

Melhor elucidagdo com | Aumento da capacidade
atividades sdo buscadas,

pensamento mais critico | comportamentos possiveis quais imagens trazem a

Redugdo de custos
meméria o cendrio
informac8es globais criativa sobre tendéncia globais dentro do cendrio estudado contexto mercadolégico atual
Maior diversidade de Melhor anélise do Facilidade de acesso a Brainstorming de aspectos Exploracdo (selegéo Questionar se atingiu o Compactua para o ganho de
funcionais, estéticos, . . X X .
logisticos e sensoriais de seletiva) do conjunto unido velocidade, abrangéncia e
contexto a cada 4 srio. b d objetivo ou em gue etapa
cada cenario, buscando das polaridades relevéncia durante a proje¢&o
uma identidade e
perspectivas informac&o informac&o memoriabilidade selecionadas pode-se melhorar de cendrios estratégicos
Possibilita mudanga de . , . o Analises e selecdo da Buscar opostos que fazem n 0 aspecto objetivo e facilitador
- Menor custo Maior nivel de informagdo R . N . Contemplagdo do resultado s i
paradigmas maiores tendéncias sentido para o0 meu cendrio de apoio a tomada de decisdes
Maior agilidade na diminuig8o do processo Analisar e escolher as Escolher tags intermediarias| Avaliar a possibilidade da
de cada quadrante, para geragdo de outros
palavras com maior valor e incrementar o foco do moodboards, ja que com a
Mais acuracia geragdo de moodboards moodboard e corrigir, base de dados pronta o A busca dos significados
alterar ou reposicionar os | processo de gerar um novo

relevantes para o

polos para que se atinja um | moodboard se torna muito

melhor resultado rapida e &gil

moodboard

de um mesmo assunto operacional
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Principais diferengas do

processo automatizade

em relagdo ao processo

E

Quais experiéncias

projetu:

gera?

0 processo

Quais os benefi

funcionais que o

gera?

processo automatizado

Qui

decisGes vocé

de "Anilise Semantica"
(Etapa 1) do processo

do?

tomaria a partir da etapa

Quais decisdes vocé
tomaria a partir da etapa
de"Pola

do processo

ades" (Etapa 2)

Qu:

decisdes vocé

de "Moodboard" (Etapa
do processo

tomaria a partir da etapa

A partir da experiéncia de
processo projetual
3) |automatizado, quais s&o suas

consideragées (positivas,

do?

do?

neutras e negativas)?

Maior nivel de

detalhamento

parciais

Maior valor de analise

semantica, sem opinides

Resultados mais rapidos

Escolher as palavras para
cada quadrante com

que algumas servem para
mais de um deles

bastante cautela, uma vez

ocultas e talvez melhores
para convergéncia de

cenérios

Avaliar se ndo ha tendéncias

Focaria em um dos
quadrantes para
desenvolvimento de

melhorias

Arelagdo semantica com o

resultado das pesquisas por

videos r pelos usuarios

Maior nivel de informagao

(local x global)

Maior sintetizagdo de

dados

Redugéio das opinides

parciais

Mais agilidade e melhor

visibilidade como um todo

Escolher as polaridades
mais relevantes de forma

ndo redundante, fazendo o
maximo para explorar as

mais variadas nuances do

pojeto

questionamento dos

convergéncia de cendrio

Fomentar a interagao no

resultados para ajudar a

gerar criticas e ajudar na

Imprime caracteristicas de
regionalidade e de
persona

ade que podem ser
muito dteis na definigdo de
perfis de usudrios e

s consumidores

Mais preciso e exato

Menor custo

Ganho de tempo

t&o 16gicos, para
oportunizar a criatividade

N&o me restringir a fatores

Estabeleceria o alicerce das
possiveis alternativas de
projetos

Avaliaria o grau de
dificuldade para efetuar

projeto

o Artefato espetacular

Pemirte maior variagéo no

nivel das interacdes

Mais rapidez

Maior qualidade na

interpretagdo dos dados

Existem inimeras
possibilidades para
desenvolver um projeto

para uma empresa

Buscaria cenarios mais

visiveis e ificativos

Buscaria visualizar novos

A automatizacio do processo

permite uma analise mais
acurada e, a0 mesmo tempo,
menos dispendiosa do objeto de

possiveis cendrios

estudo

Andlise de uma maior

quantidade de

informag&es

a serem trabalhados

Maior clareza dos dados

Diminuigdo de custos

com base em pontos de
vista diferenciados da de

um profissional analégico

Possibilita organizar planos

Me perimitira tomar a

decis3o de quem

continuaria na empresa

Usaria as imagens para
representar o que
desejamos em uma

interna e externa

campanha de comunicacgd

Como o resultado & mais agil,

varios cendrios podem ser
o

testados em poucos minutos

Maior velocidade de

reposta

Maior confianga e

diversidade

Vis#o mais ampla de

alternativas

Avaliaria se nossas ideias

iniciais estdo

Avaliaria novos

Avaliaria se estamos no

caminha certo ou se

terfamos que fazer grandes

Em um cendrio de predicdo a
quantidade (e variedade) de

formag@o torna o resultado
menos tendencioso pelo

c o\condicdo local

Mais imparcialidade

Trds uma anélise mais
abrangente das

possibilidades

desenvolvimento

Mais oportunidades para o

Definir o contexto

icar onde estamos

visdo mais holis

a,
facilitando o entendiment
do cendrio

Capaz de apresentar uma

Reduz a interagdo humana que

o
tem um valor importante

Menos tempo de projeto

Informag&es mais
do
erros e problemas

facilitadas redu:

relacionados a falha de

comunicagéo

Diminui tempo de

produgéio

Definir as caracteristicas

pais que o projeto

precisa atender

Awvaliar para onde devemos

seguir com um projeto

Avaliar quais sdo os

requisitos principais para

um projeto

Varios cendrios podem ser
montados em poucos minutos
pela agilidade que o processo

automatizado gera

Mais facilidades

Criatividade para
entender o projeto e o
seu objetivo, de uma
forma ndo antes

abordada

Menos custos com mdo de

obra

Avaliagdo da maior
quantidade possivel de
palavras que se relacionam

com minha pesquisa

Buscaria a maior

quantidade de diferentes

espectros opostos

aquilo gue eu recebi de

elas estdo

Descobrir, olhando as fotos
geradas no moodboard, se

informag&o faz sentido ou
ndo para s espectros que

Possibilita um estudo global
muito mais abrangente e com

maior nivel de informagio, livre

dos "pré-conceitos" do humano

Facilita na compreenséo

da complexidade dos

problemas

Mais fontes de

referéncias

A visibilidade se torna mais

palpével, por incrivel que

pareca

Analisar quais palavras

relacionadas com a minha

porque

pesquisa mais aparecem e o

Designaria onde cada
palavra se encaixaria dentro
de cada espectro espectro
para tomar as melhores
decisdes a cerca dos
objetios de pesquisa

Procuraria buscar uma

de forma or

maneira de aplicar cada um

Com a base de dados coletada,
© processo se torna muito mais
pratico e agil, o que possibilita,
também, o estudo de mais

cendrios em menos tempo

Possibilita maior
variedade dos resultados
e mais profundidade nos

processos

Possibilita projetar

rapidamente diferentes

cenarios e fazer testes

O processo automatizado
veio para mostrar como a
1A pode ajudar de projetos

simples até complexos

Procuraria considerar

atentamente todas as

palavras que apareceram

Refletiria profundamente e
detalhadamente sobre as
polaridades que surgiram.
Com a ajuda da Inteligéncia
Artificial, sobra mais tempo
para estas analises

Avaliaria formas para que

nenhum piblico perca seu

espago

Extremamente positivas!

Embora seja um processo

tecnoldgico, possibilita um
Stimo processo de agregagio

humana

Promove a facilidade do

acesso a informag&o

Possibilita colocar em

prética de forma mais
rapida os cendrios

escolhidos

Vis&o mais holistica

Extrairfa o melhor para o

meu projeto

Analisaria o que causa cada

uma delas

Tomaria a decis8o de

entificar qual a melhor

foram encontradas

oportunidade daquelas que

Sensacional

to que hoje o
mundo demanda cada vez mais

"o agora"

Enquanto o analégico
analisa conforme nossa
bagagem de
ideias/reflexBes, o
automatizado é mais
amplo no campo virtual

da internet

um melhor gestdo de

processos empresariais

Melhora na aquisi¢do de

dados

Tomaria a decisdo de
analisar cuidadosamente as
palavras que apareceram
para identificar se ndo
houveram acontecimentos
dnicos que elevaram aguela

palavra naguele assunto

Analisaria o que poderia ser

feito para atender a todas

na medida do possivel

Cortaria os posts que ndo

me interessassem como

etc

mensagens motivacionais e

Como possibilita muitas opgdes,

& necessario ter cuidado para

ndo desviar do foco inicial

Menos tempo de resposta

Mais produtividade

Poupa muito trabalho

Avaliaria se existe algum

tipo de viés

Checaria a coreréncia das

polarizagBes

Checaria os caminhos para
me certi

ar que eles sdo
relevantes e de fato se

com a analise

Muito potencial de estimular a

inovagdo

Menos custos com

profissionais

Melhor avaliagio das

fontes que o processo

automatizado busca

O que levariamos horas
ou dias fazendo
manualmente, a

Inteligéncia Artifiial faz em

minutos

Sem o auxilio da
Inteligéncia Artificial, a
andlise de viéses é muito

mais complexa

Tomaria a decisdo de
pensar no grupo de palavras
que faria sentido na analise,
corroborando para uma
projecdo coesa

Faria as decisBes cabiveis

com minha equipe sobre

como partir dali

A guantidade de novas
referéncias gerada pelo
processo automatizado pode
trazer muitos insights e

melhorias no projeto

Tempo melhor utilizado

levariamos muito tempo

Traz resultados que

ou precisariamos de
muitas cabegas para
pensar (se tratando de
ponto de vista)

Maior seguranga em

relagdo ao que estd sendo

avaliado

Tentaria selecionar e excluir
os termos que entrariam na
pesquisa por conta de
viralizagdes e que na
verdade pouco falam sobre

otemada

Diferentes agrupamentos

por objetivos de

Clusterizagéio de conceitos

O processo automatizado, traz

um medo de trabalho mais agil

criativos

e assertivo para o projeto

q

Maior fonte de dados

assunto procurado e os

uantidade de palavras e

as correlagdes entre o

assuntos mais

comentados do

No processo com IA sabe-
se 0 que se estd falando a
respeito do tema em

termos proporcionais e

mensurave;

, enquanto

que o analdgico traz o

momento

repertdrio pessoal

Agrupamentos por

objetivos estratégicos

Pensaria mais

estrategicamente sobre

quais s¥o as polaridades

necessdrias

Custo x beneficio de oferta

Nossas mentes séio muito
singulares e cada uma com uma
bagagem e um formato. Para a
elaboragdo de um projeto,
considero fundamental que seja
composto por diversas pessoas
com pontos de vistas

diferentes. E o processo

automatizado é um plus muito

interessante a ser considerado
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Principais diferencas do
processo automatizado

em relagdo ao processo

Quais experiéncias

projetuais o processo

Quais os beneficios
funcionais que o

processo automatizado

Quais decisbes vocé
tomaria a partir da etapa
de "Anélise Semantica"
(Etapa 1) do processo

Quais decisbes vocé
tomaria a partir da etapa
de "Polaridades" (Etapa 2)
do processo

?

Quais decisdes vocé
tomaria a partir da etapa
de "Moodboard” (Etapa 3)

do processo

A partir da experiéncia de
processo projetual
automatizado, quais sdo suas
consideragdes (positivas,

?

gera?

gera?

S

do?

neutras e neg:

ivas)?

Mais referéncias

Coloca a equipe em
contato com o que
pessoas de fora da
equipe pensam com
relagdo ao projeto ou

produto sondado

Gera uma base maior de

opinides

Contrapor a prérpria
andlise semantica com os
objetivos estratégicos da

organizag8o e de um

eventual projeto para
"direcionar" os cend
realidade da empresa e do

mercado que se destina

sa

Apds definidas as
polaridades corretamente,
acredito que os quadrantes

resultantes podem

realmente levar aos
cendrios

desejados/possiveis

Que fagam sentindo as

polaridades escolhidas

Gostei muito do processo

Mais simples

Por ter uma base de
dados muito maior da
mais tempo para ajustes

no projeto

Possibilidade de relatérios

mais consistentes

Permitiria avaliar os dados
obtidos para serem
lapidados/analisados/miner
ados para trazer
informagdes con:

entes

Facilitaria a integragdo dos

profissionais de data

science com designers

Avaliaria a primeira etapa
para dar inicio a algum
metaprojeto ou projeto

mesmo

Achei genial do inicio ao fim a

forma como € trabalhado

Menos chances de erros

Por ser mais rapido da
mais tempo para o
polimento do projeto
deixando os humanos
com mais tempo para

outras atividades

E capaz de realizar
projegdes mais baseadas
no pensamento do publico
alvo e da populagdo em
geral que fala sobre os
assuntos pertinentes ao
projeto

Permitiria uma integragdo
maior e mais rapida ao
design de produtos e
sistemas de

produto+servicos

Observaria as questdes

éticas e legais que estdo em

constante mudanca

Permitira delimitar o DNA

Figuei encantada por termos

comegados com dezenas de

palavras soltas e terminado
projetando diversas realidades

possiveis

Gera menos trabalho do

gue o analdgico

Permite expertise em

diversas areas

Permite maior agilidade de

respostas

Tomaria decisdes mais
seguras pelo fato de que
com a |A, temos muito mais
dados para avaliar do que
em processos s com
humnos que sé possuem
bagagens pessoais para

qualquer processo

Com base na grande
guantidade de dados
consistentes, é possivel
fazer uma reflexdo das
melhores e mais
conscientes formas de
estimular o consumo e
ainda buscar outras formas
de inclusive ndo estimular o
consumo

a gerar um guide

visual

Totalmente positivas

Envolve internet e novas

tecnologias

Projecdes relevantes

para o futuro

Possibilita mais dados de

opiniBes pessoas e reais

Reduz a possibilidade de,
dependendo da pessoa que
estd realizando a atividade,
poder haver desatualizagdo

dos termos obtidos

Tomaria decisSes mais
seguira com a influéncia
integradada |IA e do
participante no
levantamento dos termos,
j& que a IA trard termos que
talvez o pesquisador sequer
cogita

Desenvolveria o "plano de
voo" para a comunicagdo,
para as a¢Bes taticas e
operacionais que virdo a

Seguir

Gostei do processo

facilidade e seguranga

para a tomada de decis§o

que o processa

automatizado pode

proporcionar

Percepgdes humanizadas

Possibilita ter uma equipe

dezenas de vezes m
tendo a consciéncia que
suas vis8es sobre o tépico
tem grandes chances de

serem relevantes

Possibilita evoluir no
processo porgue o sistema
com |Atraz o que estd nos

"tren

assunto debatido, de uma
grande massa de
informagdo que pode
abranger inumeras bases
informacionais

Filtraria e analisaria as
informag8es que o sistema
automatizado nos
apresenta levando em
consideragdo que muitas
podem n&o ser tteis ao

processo

Permitira escolher cenérios
a partir de experiéncias de
novas teorias e termos que
no método analdgico, ndo
haveriamos pensado

provavelmente

Acredito que é muito
interessante e pode ser usado
sim, se, dado o tempo para
refinamento do algoritmo ou
recebendo um pente fino da

equipe que o usa

Complementagdes dos

humanos com as

Enguanto no processo
analogico abase é o
background da equipe
envolvida, com 1A s8o os
dados

Por ser um processo mais
agil, permite menor
trabalho manual e maior
reflexdo sobre o tema que
se esté refletindo

Identificar cenarios futuros,
e identificar também pontos
em que h3 a necessidade de

intervencdo de
formas

A partir do moodboard, €
possivel tomar as decises
de que caminho(s) o(s)

projeto(s) pode(m) seguir

O processo com Inteligéncia

Arti

| complementa o

processo criativo e vice-versa

Mais clareza

Gera respostas do
passado e do presente
mais assertivas para

projeges futuras

Com |A é possivel
processar uma quantidade
de dados em um periodo
de tempo impossivel para

os humanos

Permitiria maior agilidade,
menos tempo de processo,
menor chance de erros e
maior tempo para a

reflexdo sobre o assunto

A partir de diversos cendrios
desenvolvidos com auxilio
da A e cruzando com
outros tipos de pesquisas de
tendéncias, podemos obter

6timos cenarios

Indica pontos onde deve-se

aprofundar

Considero importante um
processo automatizado que
somado ao raciocinio do
pesquisador, traz agilidade ao
processo, permite maior

reflexdo.

Enquanto o analdgico
ade de

depende da capa

observagdo e raciocinio
dos projetistas, o

automatizado trabalha

automaticamente

Uma complementagdo

ao processo analégico

Mais acuracidade na

identifiacdo de perfis

E possivel identificar as
maiores interconexdes
entre os termos e o grau de
citagdo entre eles, com isso
identificar, qual tem maior
peso em determinado
assunto

O processo automatizado
contribui como mais uma
fonte de muitos dados e, as
vezes, informagdes, os quais
o ser humano néo € capaz
de captar e processar tdo
rapidamente

Tomaria decisde com base

em cendrios mais criativos

com a integragdo do

humano com a IA

E necessério tomar cuidado
levado em consideragdo que
muitas coisas podem entrar nos
resultados sem realmente
serem relevantes para a
pesquisa, como comentarios,
videos virais, etc.

O orocesso automatizado

é muito mais rapido

Miiltiplas possibilidade
de argumentar e
comprovar certas

decisBes em cima dos

dados mais consistentes

Agilizar uma pesquisa

prévia sobre os temas

Passei a acreditar mais na
1A, pois foi surpreendente
ver as diversas

possibilidades de cendrios
gue podem ser gerados a
partir de um processo

automatizado

Pode agilizar as etapas, mas
precisa de uma limpeza de
forma a retirar fontes que

n&o sejam confidveis ou que

ndo correspondam ao

objetivo da pesquisa

Avaliaria se as imagens dos

quadrantes fazem sentido,

podendo adicionar ou

retirar algumas

Positivas, visto que permite uma
dindmica bem objetiva e com
grande gerag8o de

conhecimentos de forma rapida

Abase de formagéo do

projeto automatico &

muito maior

Possibilitade
filtragem/analise dos
dados para gerar
informagdo que ddo
suporte a decisbes com
maior assertividade

Mensurar o que e quanto

tem se "falado” sobre um

determinado assunto

Destacaria algumas
palavras-chave da analise
que tivessem a ver com o
planejamento estratégico
da empresa e faria novas

buscas

Avaliaria se as palavras dos
guadrantes fazem sentido,
podendo adicionar ou

retirar algumas

Tomaria decisBes mais dgeis
porgue na maioria das vezes
o ser humano é muito lento

para gerar solugdes

A abordagem abdutiva/criativa
que o designer traz ao lidar com
projetos faz com que ainda se
va muito além dos dados, mas

eles podem dar ap:
processo

Mais dinamicidade

Um facilitador de novas

pesquisas

Mostra muito mais o que

envolve um tema do que a

capacidade humana pode

enxergar

Permite tomar decisOes
com base em milhares de
cendrios possiveis de serem
gerados. Até me frustrei um
pouco por ndo ter pensado
em palavras tdo ébvias,

como algumas que

apareceram.

Ao refletir sobre as duas
solug8es, ficou claro que a
maquina (ainda!) pode ndo
ser capaz de fazer conexdes
super criativas e utilizar o

passado para projetar

futuros t&o bons em alguns

€asos

Aprendi que a maguina se
baseia em dados e
informagdes limitados
(apenas nos que existem na
rede), n§o contemplando o
repertério pessoal,
vivéncias, conhecimento,
inteligéncia, sabedoria,

unicos de cada ser

Apesar de enxergar o quanto 0s
dados nos podem ser uteis e

muitas &reas j8 usam,

into que
faltam em muitos outros
campos conhecimento sobre as

possibilidades de utilizag8o da

|A apoiada em dados
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Principais diferengas do
processo automatizado

em relagiio ao processo

Quais experiéncias

projetuais o processo

Quais os beneficios
funcionais que o

processo automatizado

Quais decisdes vocé
tomaria a partir da etapa
de "Andlise Semantica"
(Etapa 1) do processo

Quais decisdes vocé
tomaria a partir da etapa
de "Polaridades” (Etapa 2)
do processo

Quais decisdes vocé
tomaria a partir da etapa
de "Moodboard" (Etapa 3)

do processo

A partir da experiéncia de
processo projetual
automatizado, quais sdo suas
consideragdes (positivas,

ico?

gera?

gera?

izado?

izado?

izado?

neutras e negativas)?

Maior interagdo dos

participantes, que tende a

tornar o processo mais

rico e proveitoso

Possibilidade de cenarios

futuro mais consistentes

e identificag8o
real de tendéncias globais
atuais e ganhos de tempo
que oportunizam mais
assertividade em projetos

a curto prazo

Avaliar as macrotendéncias

Definicdo de cendrios e
complementagdo com
expertise de designer em
visualizar cendrios de médio

e longo prazo

Aprendi que a integragdo
dos humanos com as
maquinas ¢ uma abordagem
que traz mais vantagens e
equilibrio para
desenvolvimento de
projetos

Possibilita mais tempo para

outras terafas projetuais

Influencia das culturas \

crengas \ informagao do

grupo, criatividade

Agilidade nas respostas,

conhecimento do estado

atual do mundo sobre

determinado tema,

aguca a curiosidade e

criticidade dos

participantes

Conhecimento instantaneo

sobre o hoje e agilidade no

desenvolvimento da

atividade

Descoberta das "tags' mais
relevantes sobre o assunto
em esfera global
(geralmente ndo é a mesma
gue interpretamos
localmente); selegdo das
tags mais relevantes com
critério sobre o objetivo do
tema - escolha seletiva das

polaridades

Com a visdo das interse¢des
das polaridades (tags), &
valido avaliar se
continuamos o processo
com essas polaridades ou
necessario alterar, ja que
ndo hé custo de tempo em
refazer a etapa 1-
vantagem do processo

automatizado

Por ser um sistema agil, &
facil passar novamente
pelas etapas anteriores e
refazer até chegar aum
resultado mais
compreensivel; o positivo é
que a cada interagdo
refletimos sobre o resultado
que € um dos objetivos do
processo e permite com
base nisso, tirar conclusdes

para decis&es mais efetivas

na predicio de cendrios

Aferramenta é &gil e dtil para

identificagdo de tendéncias

atuais, baseada em dados e

pode gerar resultados

excelentes aliada aos

conhecimentos criativos de

designers no processo criativo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na
dois partic

Tabela 6, ¢ possivel encontrar trezentas e noventa € nove avaliacdes dos sessenta e

ipantes nos trés workshops ocorridos na Fase 3. As mengdes referem-se a sete

drivers de avaliagao sendo cles:

1.

2
3.
4

As

através dos

Principais diferencas do processo automatizado em relacdo ao processo analdgico?
Quais experiéncias projetuais o processo automatizado gera?

Quais os beneficios funcionais que o processo automatizado gera?

Quais decisdes vocé tomaria a partir da etapa de "Analise Semantica" (Etapa 1) do
processo automatizado?

Quais decisdes vocé tomaria a partir da etapa de "Polaridades" (Etapa 2) do
processo automatizado?

Quais decisdes vocé tomaria a partir da etapa de "Moodboard" (Etapa 3) do
processo automatizado?

A partir da experiéncia de processo projetual automatizado, quais sdo suas
consideragdes (positivas, neutras e negativas)?

trezentas e noventa ¢ nove mengdes sao um resumo das informagdes coletadas

questionarios semi-estruturados (ja descrito anteriormente) analisados pelo autor e

pelo Comité de Avaliagdo da presente pesquisa que saturaram ao longo dos trés workshops da

Fase 3.

As conexdes possiveis de serem feitas de modo a analisar os resultados finais dos trés

workshops

sd0 quase que infinitas, uma vez que estd sendo abordado um tema com grande

abrangéncia de duas areas de concentracao (Design e Ciéncias da Computacao).
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Entretanto, cabe destacar questdes relevantes como o fato de que embora o sistema
seja mais preciso na coleta dos dados pela abrangéncia que a tecnologia o permite ter, assim
como consinta em uma maior exatidao nos procedimentos e por consequéncia gere ganhos de
tempo e redugdo de custos, ele ndo restringe a tomada de decisdo 100% com base em fatores
logicos, justamente para oportunizar a criatividade.

Entre inimeros outros valores percebidos no estudo como constam na Tabela 6, o
sistema estabelece o alicerce das possiveis alternativas de projetos e permite avaliar o grau de
dificuldade para efetuar um projeto. Por este motivo, ele pode ser considerado como um
facilitador de novas pesquisas porque mostra muito mais o que envolve um tema do que a
capacidade humana pode enxergar. O artefato digital desenvolvido permite ao designer tomar
decisdes com base em incontaveis cenarios possiveis de serem gerados. Em alguns momentos,
os participantes dos workshops inclusive mencionaram que até se frustraram um pouco por
ndo terem pensado em palavras tdo Obvias, como algumas que apareceram advindas das
andlises da Inteligéncia Artificial.

Por outro lado, ¢ importante ressaltar também que, ao refletir sobre as duas solugdes
(com e sem Inteligéncia Artificial), ficou claro que a maquina (por hora!) pode nao ser capaz
de fazer conexdes criativas e utilizar o passado para projetar futuros tdo bons como os
humanos em alguns casos. Pois a maquina se baseia em dados e informagdes limitados
(apenas nos que existem na rede), ndo contemplando o repertdrio pessoal, vivéncias,
conhecimento, inteligéncia, sabedoria, inicos de cada ser.

Dentre as inimeras questdoes abordadas nos trés workshops ¢ mencionadas na Tabela
6, podemos assumir também que o artefato digital permite que os designers invistam mais
energia e tempo em decisdes mais humanizadas, deixando a minera¢do dos dados para as
maquinas. Ou seja, a Inteligéncia Artificial configura-se como um elemento oportuno de
complemento as atividades do Designer, dando a ele, mais tempo, flexibilidade, alternativas,
acuracidade e consisténcia para executar outras tarefas estratégicas. Possibilidades estas, que
0 permitem tornar-se cada vez mais relevante para a resolu¢do de problemas complexos
unindo suas capacidades inerentes a um Designer Estratégico com as facilidades e
complementagdes que a tecnologia pode oferecer.

Outra questdo relevante apontada nos workshops da Fase 3, € que quando o resultado
da projecdo de cenarios feita com o uso da Inteligéncia Artificial ¢ diferente do resultado
obtido com a projecao de cenarios sem IA ou de algum cendrio esperado, nao significa estar
incorreto (ou até mesmo certo). Demonstra na realidade, a limitagdo de cultura, crenca e

informagdo local de um humano e nos leva a compreender que existem inimeras outras
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nuances na totalidade de um contexto analisado. Ou seja, através da Inteligéncia Artificial,
percebemos que os resultados podem ser bem diferentes do que idealizamos e ha muita
informacao compactada em nosso cotidiano.

Todavia, a agilidade no desenvolvimento do processo, juntamente com mais
informagdo a ser trabalhada de maneira instantinea, servem como ferramentas para
complementar o processo (ndo substituindo o humano), contribuindo na andlise critica, bem
como no pensar com mais informacoes.

Por fim, a seguir no proximo capitulo, serao abordadas as consideragdes finais alusivas

a presente pesquisa.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final dessa escrita, faz-se necessaria a retomada de alguns elementos na
consecugao deste trabalho investigativo no que se refere a questao de pesquisa, assim como a
tese que foi defendida e os objetivos que foram elencados nesse intenso processo de imersao
teorica. Este capitulo destaca entdo, as conexdes realizadas alusivas as areas de conhecimento
do Design e da Inteligéncia Artificial de forma a demonstrar a aderéncia do objeto de estudo
proposto. Por sua vez, sao abordadas também, as reflexdes acerca das descobertas da pesquisa
na vertente do Artefato e do Design, e finaliza com oportunidades para futuros estudos.

Deste modo, ao utilizar a palavra “Design” no titulo da presente pesquisa, acena-se ao
processo que envolve a criagdo de algo novo (ou a reformulagao de algo ja existente) para um
proposito, bem como atender uma necessidade, resolver um problema ou ainda transformar
uma situacdo pouco desejavel em uma mais favoravel. Esta definicdo abrange a maioria das
formas de Design.

E importante ressaltar também, que a pesquisa em Design apresenta algumas
oportunidades interessantes para aqueles que buscam desenvolver tal atividade no campo
conjunto com outras areas do conhecimento. Grande parte das pesquisas teoricas
desenvolvidas por designers, partem do principio de que a pratica, por si s, pode ser
considerada pesquisa e a investigacdo da pratica constitui a teoria em Design. Ao invés de
categorizar a pesquisa em Design desta maneira (pratica = pesquisa), acredita-se que o mais
adequado para o presente projeto de pesquisa, tenha sido considerar a pesquisa em Design
como um subproduto das relagdes entre os elementos de projeto: “desenvolvimento,
articulagdo e comunicagdo do conhecimento em design” (FRIEDMAN, 2003).

Atuar no contexto e atender as necessidades humanas, requer abordar os problemas de
Design de forma sistematica, de modo que esses problemas possam ser vistos na perspectiva
funcional, com metas e requisitos, progredindo em dire¢do a solucdes especificas. Neste
sentido, na presente pesquisa, o Design foi posto como um processo sistematico estruturado
de uma sequéncia de etapas que ajudou a alcangar seu objetivo através de uma concepgao
interativa e intencional de ag¢des no contexto do problema (PRIES-HEJE et al.., 2011;
KOLFSCHOTEN, 2009).

Podemos definir o designer neste contexto, como um pensador, cujo o trabalho
consiste em se mover do pensamento a agdo. Uma taxonomia de dominios de conhecimento

de Design (FRIEDMAN, 1992, 2000, 2001), descreve os parametros dentro dos quais um
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designer deve agir. O Design, devidamente definido entdo, é o processo completo através da
diversidade de dominios necessarios a obtencao de determinado resultado.

Holland e Lam (2014) abordam esta parceria ao propor o Design Estratégico como uso
do Design para conduzir os objetivos estratégicos corporativos. Os autores argumentam que,
desta forma, integra-se uma visdo orquestrada da colaboracdo entre areas do conhecimento, a
fim de entregar valor real as partes interessadas por meio de solugdes criativas para problemas
de negobcios, sociais e ambientais.

Nesta perspectiva, o Design Estratégico apresenta-se como um campo de pesquisa que
utiliza técnicas de projetagdo e estratégia para facilitar um processo criativo, apoiar uma
cultura de criatividade e construir uma estrutura e organizagdo para o Design. O Design
Estratégico sugere ainda especular para desafiar suposi¢cdes e concepgdes sobre o papel dos
artefatos na vida cotidiana.

A variedade de tecnologias ao nosso redor, faz a mediagdo da maior parte das
atividades do mundo e influencia nossas vidas cotidianas. Elas incluem os artefatos da
tecnologia da informagdo, comunicagdo de massa, telecomunicagdo, quimica, farmacologia,
engenharia quimica e engenharia mecanica, juntamente com os processos projetados de quase
todas as industrias de servigos e bens publicos, agora disponiveis para além do acesso publico
a natureza.

E justamente dentro desta realidade mercadologica, que a presente pesquisa teve por
objetivo criar um sistema para projecao de cendrios pela lente do Design, utilizando
Inteligéncia Artificial. Ou seja, através da integracao destas duas areas de concentragdo, onde
uma contribui com a outra da forma mais eficaz possivel, o processo para geracdo de cenarios
pela lente do Design com a contribuicdo da Inteligéncia Artificial, tende a ser mais agil e com
uma acuracia significativamente maior que os processos de projecdo de cendrios até entdo

executados pela lente do Design.

5.1 Do Artefato

A presente pesquisa atuou através da proposicao de um dispositivo de Inteligéncia
Artificial para automatizar procedimentos de construgdo de cenarios de Design Estratégico.
Segundo Holmquist (2017), abordagens como Redes Neurais ¢ Deep Learning, juntamente

com o aumento da quantidade de dados gerados, bem como novos hardwares disponiveis para
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seu processamento, levaram a resultados melhores e mais significativos do que os métodos
tradicionais em areas como reconhecimento de imagem, tradu¢do automatica e fala sintese,
por exemplo.

Neste caso, Siri, Cortana e, claro, Alexa, da Amazon e outros da mesma espécie,
atuam ndo somente como assistentes virtuais, mas também como “Cavalos de Troéia” para
reunir o que nunca foi ouvido, assim como quantidades de declaracdes de voz e
comportamentos associados para alimentar o sistema neural das redes do futuro. Como se isso
nao fosse o suficiente, tecnologias emergentes, como drones e carros autonomos, em breve
adicionardo ainda mais dados.

Obviamente, este acaimulo de dados exponencial pode ter consequéncias preocupantes.
Estes dados estdo nas maos de empresas particulares, que possuem literalmente acesso
ilimitado a vida publica e digital dos usudrios, sem regras de transparéncia ou privacidade
provenientes das organizagdes publicas. Entretanto, aparentemente, este contexto pode mudar
em breve.

Para Olsson (2021), estamos testemunhando o despertar de uma ética entre as
organizagdes ¢ comunidades de desenvolvedores e o discurso publico. As pessoas estao
exigindo responsabilidade, justica, transparéncia, e decisdes livres de preconceito dos
algoritmos implementado nos sistemas, ¢ a intensidade moral das questdes éticas voltadas a
tecnologia parecem estar aumentando. E o Designer tem um papel fundamental neste
processo. Segundo Olsson (2021), “Apds o surgimento da usabilidade na década de 1990 e da
experiéncia do usuario no Anos 2000, agora parece ser a hora do Design para conceitos ainda
maiores de ética e responsabilidade [...] estdo apenas comecando a ser estabelecidos na pratica
de Design” (traducdo nossa).

Ainda quanto ao movimento de exponencialidade dos dados detidos por empresas de
tecnologia privadas, ¢ possivel perceber ainda que muitas das melhores mentes estao
migrando da Universidade, onde podem compartilhar liviemente seus conhecimentos, para
empresas de tecnologia através de um recrutamento agressivo por empresas bem financiadas.
Nestas empresas, estes profissionais pesquisadores terdo, além de melhores salarios,
problemas mais desafiadores para trabalhar (HOLMQUIST, 2017). Assim, o Big Data reside
protegido nestas empresas constituindo-se de uma rede para fins proprios.

Voltando a andlise dos resultados encontrados com o desenvolvimento e aplicacao do
Artefato, através dos workshops, foi possivel identificar na pratica que a unido da Ciéncia da
Computagao no ambito da Inteligéncia Artificial com o Design permite que a geragdao de

cenarios pela lente do Design, seja realizada com mais agilidade que os processos pares
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realizados até entdo em Design, bem como a acuracidade dos resultados quando comparado
somente através de um processo criativo. Ou seja, comprovou-se que o artefato digital
proposto serve como um instrumento para geragao de agilidade e acuracidade na captagdo e
analises das fontes de dados, bem como, proporciona mais repertorio para os designers
desenvolverem e complementarem seus projetos. Elementos estes, que compunham as lacunas
a serem preenchidas que a presente pesquisa buscou suprir.

Outra questao importante derivada do processo pratico que foi desenvolvido, foi que, a
partir dos workshops e também das analises dos resultados dos mesmos, foi possivel ajustar o
sistema em diversos momentos da pesquisa, o que demonstra de forma clara, a relevancia da
escolha pelo método de Design Science Research. Neste sentido, foi possivel ainda, mapear
de forma mais clara, a participagdao do designer como um calibrador e validador de todas as
etapas de utilizacdo do sistema. Sistemadtica esta, que s6 foi possivel de ser adaptada e
ajustada, a partir das reflexdes obtidas no processo pratico, configurando inclusive, um
processo interdisciplinar, inerente ao Design.

Ressalta-se ainda, que o designer continua com o papel de protagonista do processo
sendo o projetista, € com o artefato proposto, ele passa a ter, através da tecnologia, um maior
numero de atributos para entregar um resultado final de projeto com mais acurdcia em relagao
as necessidades a serem supridas, assim como passa a ter mais tempo para outras tarefas mais
relevantes ao pensamento e a¢des estratégicas.

Percebeu-se também que o processo de ajustes tedricos a partir das agdes praticas de
sondagem, pesquisa e testagens no decorrer de uma pesquisa em Design, ¢ absolutamente
salutar e providencial para o aperfeicoamento de um projeto de pesquisa. Sem um processo
pratico e no momento adequado, o campo tedrico, por mais consistente que aparente ser,
torna-se fragil pela dificuldade de identificar as oportunidades de ajustes e melhorias em uma
Tese, pelo fato de ser algo novo e ndo ter sido testada a sua eficacia e acuracidade
anteriormente em um contexto dindmico e matricial que vivemos atualmente.

Neste sentido, a presente pesquisa em Design foi considerada interativa e o artefato,
produto da solugdo proposta para um problema, precisou ser avaliado e redesenhado até que
fosse encontrada uma solugao satisfatéria (BALOH; DESOUSA; HACKNEY, 2012). Por este
motivo, conforme descrito no método, foram realizados quantos workshops fossem
necessarios até o autor da presente pesquisa e o comité de avaliacdo identificassem que os
resultados haviam saturado. Neste trabalho, o pesquisador, juntamente com o comité de
avaliacdo, estudou a espiral de construir e avaliar de forma interativa, participativa e através

de multiplos métodos para entender problemas e simultaneamente desenvolver solugdes
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(MARCH; SIMTH, 1995; VAN AKEN, 2004; BIOTTO, 2012; NEUHAUSER; KREPS;
MORRISON; ATHANASOULIS; KIRIENKO; BRUNT, 2013). Este conceito reflete
exatamente todas as etapas realizadas e mencionadas anteriormente durante o processo de
evolugdo da presente pesquisa.

Como base no exposto até aqui, fica claro que a missdo do artefato que foi
desenvolvido na presente pesquisa, tem total aderéncia com a vocagdo do Design que ¢
desenvolver artefatos Uteis e conhecimento Util para que os profissionais possam usa-lo para
projetar solucdes para problemas de seu campo. Desta forma, observou-se que, as andlises
tedricas, bem como os processos praticos realizados, foram de fundamental importancia para
a concepg¢do do artefato digital, assim como a evolugdo dos algoritmos de coleta dos dados
para tornarem a captacdo dos mesmos mais relevantes para as analises.

Destaca-se ainda que, com os servigos de Inteligéncia Artificial disponiveis
comercialmente, vai gradualmente tornando-se mais fécil obter e treinar um Inteligéncia
Artificial para realizar atividades cada vez mais complexas. Isso significa que, em um futuro
proximo, designers nao terdo mais que ser especialistas em redes neurais para usar
Inteligéncia Artificial (HOLMQUIST, 2017). Quando isso acontecer, a Inteligéncia Artificial
ndo serd mais tida somente como uma exodtica e complicada tecnologia utilizada
exclusivamente por especialistas da drea, mas sim como um recurso que pode se conectar a
qualquer novo produto quando necessario. Por este mdvito, os designers precisam considerar
a Inteligéncia Artificial como um novo material de design, com suas oportunidades e
limitagoes.

Neste sentido, segundo Holmquist (2017), “a limitacdo mais importante a considerar ¢
o fato de que a Inteligéncia Artificial ainda ndo pode formar um entendimento real e total do
mundo. Mas as Redes Neurais podem realmente funcionar melhor do que os humanos em
problemas que envolvem grandes quantidades de dados, e aparentemente pode responder de
formas inteligentes para muitas consultas” (tradu¢do nossa). Entretanto, elas ainda ndo
conseguem realizar a criacao de sentido, tipo de atividade que requer uma compreensdo real
do mundo e intengdes com os atores que compdem o ambiente - algo que as Redes Neurais de
hoje sdo incapazes de fazer, mas os designers sim. Este ¢ mais um motivo que comprova a
complementariedade da Inteligéncia Artificial para o Design.

Os sistemas de Inteligéncia Artificial devem se concentrarem portanto, no contexto de
estudo da presente pesquisa, nas atividades que os humanos nao conseguem fazer ou fazer tao
bem como analisar imensas quantidades de dados e encontrar padrdes. Ou seja, os sistemas de

Inteligéncia Artificial sdo altamente dependentes ao acesso a dados. Caso estes dados ndo
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tenham qualidade ou quantidade suficiente, sua atuacdo ¢ comprometida. Neste sentido, o
primeiro desafio significa que o artefato deve deixar claro para o usudrio que ¢ um sistema
tomando suas proprias decisdes com base nas informacgdes recebidas, em vez do que trabalhar
a partir de um conjunto fixo de regras. Assim, ha a necessidade de comunicar sobre qual a
base tomada para a decisdo, e até mesmo um mecanismo para reverter ou desfazer a decisdo
se 0 usudrio ndo concordar com ela.

Este se torna também um desafio para o Designer, nas vertentes estratégica, interface,
UX, etc. Como transparecer para os usuarios o funcionamento do artefato de forma a nao
comprometer a confianga e seguranca no artefato? Designers devem estar preparados para
projetar e/ou trabalhar com sistemas que, muitas vezes, da maneira que sdo construidos, tém
seu funcionamento interno obscuro até para quem a programou ¢ treinou. A prova disso ¢ que,
idealmente, uma Rede Neural nunca deve parar de aprender. Ela deve usar todas as novas
entradas disponiveis para melhorar seus algoritmos basicos e fazer o sistema ainda melhor.

Neste contexto, encontra-se a dificuldade de prever como esses sistemas continuardo a
evoluir com o tempo, uma vez que envolve como sistemas artificialmente inteligentes podem
ser projetados para permitir o compartilhamento de controle com o usuario e a
responsabilidade mutua. Assim como a questdo ética, citada acima, projetar a interagcdo de um
sistema de Inteligéncia Artificial para que ele possa trabalhar verdadeiramente em sintonia
com o usuario apresenta-se como um dos maiores desafios dos préximos tempos
(HOLMQUIST, 2017). Por este motivo, quanto mais cedo os designers comecarem a pensar
na Inteligéncia Artificial como um material a ser utilizado, melhor preparados eles estardo

para as mudangas que se aproximam.

5.2 Do Design

Na presente pesquisa, o Design, juntamente com as novas tecnologias, teve uma nova
funcdo para projecao de cendrios e o processo de Design ganhou um novo significado. Ele fez
com que os designers pudessem assumir tarefas cada vez mais estratégicas e importantes,
assim como abriu-se espago para os designers desenvolverem cada vez mais possibilidades
estratégicas, uma vez que o artefato proposto, realiza procedimentos operacionais, liberando o

designer para liderar e executar cada vez mais processos com relevancia.
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Com a contribuicdo do sistema desenvolvido e testado até a saturagdo das
informagdes, o designer podera deixar de ser somente um projetista para ser também um
programador, bem como um professor e principalmente o validador de um processo de
aprendizagem de maquina. Essas tarefas sdo fundamentais para que o Design possa conquistar
um espectro mais abrangente e mais importante nas organiza¢des do que jamais teve no
passado.

E neste contexto que o artefato digital proposto encontra relevancia dentro da presente
pesquisa. Pois com ele, ¢ possivel que o designer amplie sua gama de habilidades,
conhecimento e consciéncia.

Por sua vez, este estudo encontrou um arcabougo relevante também nas pesquisas na
area de sistemas de computagdo, principalmente no que concerne a teoria € conhecimento
aplicados a acdo, no como fazer alguma coisa. Van Aken (2005) e Pandza e Thorpe (2010)
argumentam que a missdo central de uma ciéncia projeto, ¢ desenvolver o conhecimento
valido que possa ser usado por profissionais, para projetar solugdes para seus problemas de
campo.

Neste sentido, € possivel conectar com o conceito de que € no campo que se identifica
duas correntes de pesquisa cientifica em Design. A primeira destaca o fluxo como visao
dominante, tem foco no desenvolvimento de artefatos, nas novas tecnologias de informagao
(LEE et al., 2015; ARNOTT e PERVAN; 2012; HEVNER et al. 2004) e também na teoria do
Design (Paredes et al. 1992). O segundo fluxo ¢ baseado no argumento de Gregor e Jones
(2007), no qual o projeto de pesquisa cientifica deve abranger nao sé prescrigdes para a
concep¢do de produtos tecnoldgicos e aplicagdes, mas também para a concepcido de
metodologias e intervengdes (SPIEKERMANN-HOFF e OETZEL, 2014; CARLSSOM et al.,
2011; PANDZA; THORPE, 2010).

Deste modo, de acordo com Franzato e Lorenz (2018), percebe-se que a etapa de
geracdo de alternativas esta sendo impactada pela emergéncia do algoritmo. Com parametros
bem estruturados, a capacidade generativa da maquina ¢ imensamente superior a capacidade
humana - tanto em relagdo ao tempo de desenvolvimento de propostas, quanto em
quantidades de propostas sugeridas. Se sao de pior ou melhor qualidade, ¢ de uma ordem
subjetiva que ndo faz parte da abordagem do presente estudo.

O que antes demandaria um trabalho criativo e manual de busca e andlise em
incontaveis fontes de dados, hoje pode-se resumir ao designer informar a uma Inteligéncia
Artificial quais sdo os parametros desejados (leveza, delicadeza, sobriedade, fontes de

pesquisa, formatos de andlise, conexdes desejadas, etc.) e entdo tomar a decisdo a partir dos
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resultados retornados pelo sistema. Assim, cabe ao designer preocupar-se com 0s aspectos
estratégicos e subjetivos do projeto, além de ser responsavel pela escolha da alternativa que
melhor atende as demandas do projeto, a partir daquelas sugeridas pelo algoritmo
(FRANZATO, LORENZ, 2018).

Fica claro entdo que os robos ndo estdo substituindo os designers. Segundo o artigo de
Philips (2018), o CEO da IBM, Ginni Rometty, expressou que “Se eu considerar as iniciais
IA, eu teria preferido Inteligéncia Aumentada." Pois a Inteligéncia Artificial, ou o que ele
chamou da Inteligéncia Aumentada, sera principalmente sobre otimizacdo e velocidade.
Designers trabalhando com Inteligéncia Artificial, poderdo criar designs mais rapidos e mais
baratos devido ao aumento da velocidade e eficiéncia que oferece. O poder da Inteligéncia
Artificial por sua vez, residira na velocidade em que pode analisar vastas quantidade de dados
e sugerir ajustes de Design. Um designer podera entdo, escolher e aprovar ajustes com base
nesses dados. Com isso, os projetos de Design poderdo ser mais eficazes no ambito dos testes
possiveis e poderdo ser criados de variadas formas e versdes de prototipos e ainda poderao ser
testados via teste A/B.

Desta forma, conforme Franzato e Lorenz (2018) o designer pode dedicar-se a
identificar os parametros aos quais a Inteligéncia Artificial precisa se ater para gerar as
alternativas, prestando atengdo, por exemplo, as perspectivas éticas, filosoficas e ambientais
de tais parametros. Nesse sentido, o designer deve também avaliar criticamente os resultados
dos processamentos.

Outra questao operante, ¢ que o designer, além de definir os parametros, pode
desenvolver também sistemas que auxiliem nao-designers a serem designers. Para De Mul, o
designer, frente a esse novo paradigma, ndo deve restringir sua atividade ao simples
desenvolvimento de artefatos materiais e imateriais. Deve ir além e tornar-se um
metadesigner, responsavel por projetar sistemas e interfaces amigaveis que permitam aqueles
desprovidos de experiéncia projetual a serem designers (De Mul, 2011, p.36).

O designer entdo deixa de se preocupar com a “concorréncia” de uma maquina e passa
a estar apto, assim como se focar também no desenvolvimento de plataformas que atendam as
necessidades de seus usuarios, sem prescindir da ética e da inovagdo. Novamente, percebe-se
o papel estratégico e sensivel do designer, que deixa de colocar luz somente em aspectos
técnicos, para estender as capacidades projetivas para além de seus proprios dominios,
considerando também aqueles que nao possuem habilidades de projeto a criarem o mundo

artificial (FRANZATO, LORENZ, 2018).
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Outra questdo que salta a luz conforme destacado pela andlise dos resultados, ¢ que a
Inteligéncia Artificial estd impactando a Transformagdo Digital de varias maneiras. Se
atualmente um dos principais esfor¢cos do Design estd conectado e relacionado ao "contexto
do problema (de design)", onde as capacidades humanas para enquadrar e reformular o
problema de Design parecem pouco importar, a atengdo futura com a difusdo da Inteligéncia
Artificial, pode ser direcionada para o “contexto da solucdo”.

A Inteligéncia Artificial portanto, conforme foi percebida no decorrer da presente
pesquisa, pode encolher e acelerar a fase de pesquisa, encurtando o tempo dedicado a essa
atividade, mas integrando fontes de dados, conectando e processando dados com mais
acuracidade em poucos segundos.

Deste modo, abre-se espaco para que os designers possam dedicar mais tempo e
energia as atividades relacionadas com ideagdo e concepgdo, de modo que a criatividade
possa ser aplicada cada vez mais a proposi¢do de novas solugdes. Neste sentido, com a
contribuicdo da Inteligéncia Artificial, o trabalho dos designers passa a ser,
consequentemente, mais centrado em orientar as fases de visdo e desenvolvimento de
proposigoes.

Faz-se necessario ressaltar ainda, que a Inteligéncia Artificial ndo é como nenhuma
outra tecnologia digital. Ele ndo automatiza apenas as operagdes, automatiza o aprendizado,
que ¢ o cerne da inovagdo (VERGANTI, et. Al, 2020). Portanto, oferece oportunidades sem
precedentes para reduzir drasticamente o custo e o tempo de desenvolvimento de uma nova
solucdo. Para Verganti et. al. (2020), com o advento da Inteligéncia Artificial, uma parte
significativa da solucdo de problemas, principalmente, o que costumavamos chamar de
“desenvolvimento”, ¢ transferido para algoritmos.

Outra questdo operante para ser observada, ¢ que a Inteligéncia Artificial entrando na
fase de prototipagem e aprendizagem pode levar a um cenario futuro onde produtos e servicos
sdo testados ndo por humanos, mas por robds ou "agentes inteligentes", onde designers testam
suas solugdes em individuos virtuais caracterizados por conjuntos realistas de preferéncias e
emogdes. Neste sentido, a Inteligéncia Artificial remove as limitagdes do uso intensivo de
humanos no projeto, mais especificamente, afeta o modelo operacional, eliminando trés
limitagdes: escala, escopo e aprendizado (IANSITI, LAKHANI, 2020). Para Verganti et. al.
(2020), ¢ interessante a relagdo da escala que agora estd invertida. Em projetos tradicionais,
quanto maior o nimero de usuarios ¢ a complexidade dos insights, mais dificil ¢ focar nos

individuos/usuarios. Quando da utilizagdo da Inteligéncia Artificial no processo, “quanto
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maior o numero de usuarios e mais rico ¢ complexo ¢ o fluxo de dados, melhores serdo as
previsdes da maquina sobre o comportamento dos individuos” (VERGANTI, et. al, 2020).

Um exemplo de prototipagem de design utilizando uma ferramenta de Design de
Inteligéncia Artificial, seria na utilizagdo de esbocos digitalizados, a insercdo de alguns
parametros e a utilizagdo de uma biblioteca de componentes de Ul (user interface) para que
um prototipo renderizado possa ganhar vida. Philips (2018) conta que o Airbnb ja esta
fazendo isso, gerando componentes de Design com codigo pronto para producdo a partir de
esbocos de wireframes (ilustragdo semelhante do layout de elementos fundamentais)
desenhados a mao usando Machine Learning.

Uma vez que um projeto basico ¢ estabelecido e alguns parametros sao fornecidos, um
sistema de Inteligéncia Artificial inteligente, pode gerar uma selecao de alternativas de Design
para apresentar ao designer, que entdo escolheria o melhor Design de acordo com sua
preferéncia. Ou seja, ¢ a natureza da atividade de Design sendo colocada em pratica ao
permitir, “por meio do processo abdutivo que lhe ¢ tipico, que sejam geradas inferéncias para
trazer resultados com maior sentido, quando a base analitica ndo traz as respostas as questoes
procuradas. Estas inferéncias nao representam desvirtuar os dados, mas sim conectar os dados
com outras possiveis fontes de informagdo, viabilizando o uso do Big Data na tomada de
decisdes, decisdes estas que serdo revistas e confirmadas a cada fase do projeto”
(FIALKOWSKI, p. 200, 2021).

Ressalta-se também que a presente pesquisa destacou o fato de que a Inteligéncia
Artificial ndo prejudica os principios do Design, e em vez disso, permite superar as limitagdes
do passado (em escala, escopo e aprendizagem) de processos intensos de Design. No contexto
dos projetos desenvolvidos, a Inteligéncia Artificial pode tornd-los mais criativos e
continuamente atualizados por meio de interagcdes de aprendizados que abrangem todo o ciclo
de vida de um produto e um servigo.

Ainda assim, para Verganti et. al. (2020), a Inteligéncia Artificial muda
profundamente a pratica do Design. “A resolucdo criativa de problemas ¢é significativamente
conduzida por algoritmos. Neste sentido, o Design cada vez mais se torna uma atividade de
criacdo de sentido, ou seja, entender quais problemas fazem sentido serem trabalhados. Essa
mudanca de foco exige novas teorias e aproxima o Design da lideranca, ou seja,
inerentemente, uma atividade de criagdo de sentido” (VERGANTI, et, al, 2020, tradugdo
nossa).

O Designer tem a oportunidade portanto, de fortalecer sua dimensao estratégica e de

definir uma dire¢do significativa definindo quais problemas que fazem sentido resolver,
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aproximando assim, o Design da gestdo e, em particular, da liderangca em inovagdo. Verganti
et. al. (2020) ressalta que, no entanto, no passado, foi a teoria da gestdo que se aproximou do
Design em busca de novas estruturas que pudessem apoiar a resolucao de problemas. Agora,
em vez disso, esperamos que o Design se aproxime da gestdo, sendo a projecdo de cenarios
uma destas formas de aproximacao.

A partir da projecdo de cenarios, o designer pode atuar no ambito da gestdo como
agende de mudanca. Margolin (2007) destaca que planejar efetivamente no presente exige
uma visao de futuro, sobre o que poderia e o que deveria ser. A incorporacao dos cendrios em
atividades e/ou artefatos concretos no futuro, considerando o passado e o presente,

determinando situacdes possiveis e plausiveis para o futuro.

5.3 Reflexao Final

Neste contexto, conforme as dinamicas do mundo moderno comegam apresentar
sistematicamente fotografias cada vez mais complexas de recursos, bem como um grau
crescente de autonomia, aprendendo a projetar com a tecnologia, assim como a Inteligéncia
Artificial e suas derivagdes possibilitam maiores desempenhos, este conjunto, exigird a
ampliacdo de nossas visdes em relacdo ao equilibrio com as perspectivas ndo humanas
(GIACCARDI, REDSTROM, 2019).

Para Giaccardi e Redstrom (2019), s6 desta forma o Design pode se tornar pro-ativo
em vez de reativo. Ou seja, se projetar ¢ fazer algo para alguém, entdo os possiveis futuros
discutidos sdo suscetiveis de trazer praticas de Design bastante diferentes daquelas que
surgiram como uma resposta a industrializagao.

Todavia, para neutralizar efetivamente o determinismo tecnoldgico que domina
atualmente tantas narrativas da atualidade, precisamos estar dispostos a refletir sobre
mudancas, assim como pensar sobre um futuro inevitavel estando abertos a um didlogo mais
critico e criativo sobre possiveis futuros. Para tanto, ¢ necessario equipar conceitualmente o
Design no que tange a teorias e metodologias para novos alinhamentos, ultrapassar os pontos
cegos do Design e abordar o universo em expansdo de algoritmos por meio de novas formas
de inteligéncia que estdo entrando na pratica do Design, langando-as como alianga

(GIACCARDI, REDSTROM, 2019).
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Ainda conforme os autores Franzato e Lorenz (2018), ao considerar as questdes
debatidas até aqui, podemos retomar a definicio da atividade de Design introduzida
anteriormente e sugerir também que a maquina protagoniza um papel que nao se resume mais
ao simples apoio ao individuo que projeta, mas que se manifesta agora nas etapas de geragao
de alternativas, a partir da enorme base de dados acumulada pelos algoritmos.

Mesmo considerando que as regras, parametros e codigos foram modelados e
remodelados no decorrer de toda a presente pesquisa por programadores humanos, abrem-se
ai caminhos para uma mudanga radical na forma como os designers podem encarar a
atividade projetual, abrindo espago para novas reflexdes em relacdo a premissa de que a tarefa
projetual ¢ uma dindmica sob dominio exclusivo do ser humano.

Através do presente estudo, ficou notorio que a Inteligéncia Artificial sinaliza, a cada
novo avango, conforme descrito anteriormente, seu potencial para complementar as
atribuicdes do designer em etapas generativas, a partir do momento que aprimora sua
capacidade de armazenar e sintetizar dados em velocidade e quantidades inimaginaveis para
qualquer individuo. Pois os robos ficam mais inteligentes a medida que interagem com mais
pessoas e aprendem novas situacdes, aumentando suas bases de conhecimento, adicionando
assim, multiplas possibilidades de exploracao. Eles também entendem a linguagem natural e
desta forma, podem responder e evoluir naturalmente a medida que sdo expostos a situagdes
de interagdo maquina-humano (PRADANA, et al., 2017).

A Inteligéncia Artificial por sua vez, permite identificar automaticamente padroes e
detectar anomalias nos dados gerados por sensores e dispositivos inteligentes. Neste contexto,
o aprendizado de maquina busca copiar o aprendizado da inteligéncia humana de forma a
entender a linguagem natural sendo capaz de resolver problemas, aprender, adaptar-se,
reconhecer, classificar, auto-aperfeigoar e raciocinar. Com isso, pode ter vantagens
significativas sobre as ferramentas e instrumentos tradicionais para analisar dados, incluindo a
capacidade de fazer previsdes operacionais com mais rapidez, maior precisdo e qualidade
(OGG, 2019: PRIOR, 2010).

No entanto, por hora, o uso da Inteligéncia Artificial estd limitado a tarefas e
problemas muito bem definidos. Os algoritmos da Inteligéncia Artificial ainda nao sdo
capazes de responder sozinhos a toda complexidade inerente dos problemas complexos,
caracteristicos do sistema que estamos inseridos atualmente. E nesse sentido que o co-design
e a democratizacdo de inovagdes se apresentam como iniciativas importantes, visto que o

enfrentamento dos problemas sociais, politicos e ambientais podem ocorrer somente por meio
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de propostas reflexivas, ambiguas e contingentes — qualidades, por hora, ausentes no silicio,
mas abundantes no espirito humano (FRANZATO, LORENZ, 2018).

Passa a ser fungcdo do designer portanto, aproveitar-se das oportunidades que
florescem nas interagdes incessantes entre interfaces tecnologicas e os individuos, dando
sentido e ressignificando a grande quantidade de dados e de informagdes captadas,
armazenadas e processadas a todo momento. Desse modo, o designer ndo sera expurgado do
processo de projeto. O que se altera, € o seu papel, bem como importancia nesse contexto no
qual passa nao mais a ser somente um executor, mas sim um agente facilitador de processos
para que os individuos se libertem e possam projetar, assim como criar sua propria realidade,
facilitando, assim, a emergéncia inspiradora da inteligéncia coletiva em um casamento “ciber-
fisico”.

Contudo, através do artefato proposto no presente estudo para proje¢ao cenarios com a
contribuicdo da Inteligéncia Artificial, inaugura-se um novo debate dentro do Design
encorajando os designers a qualificar possibilidades para gerar escolhas e o cendrios dentro
deste contexto, passam a atuar também como veiculos de aprendizagem.

Por fim, todas estas questdes observadas passam, portanto, a serem ajudas oportunas a
novos insights estatisticamente solidos para a geracdo de ideias, agilizando os processos e

tornando-os mais eficientes e até automaticos em algumas circunstancias.

5.4 Estudos Futuros

E importante ressaltar que através dos objetivos da presente pesquisa, 0 sucesso
também ndo ¢ imune aos limites metodoldgicos intrinsecos. Para pesquisas futuras, algumas
recomendacdes sao fornecidas. Faz-se necessario portanto, observar que, pelo fato do sistema
ser influencidvel pelas tendéncias correntes da rede, ele acaba, em alguns casos, reforcando
mais os temas atuais do que predizendo cendrios futuros ou novas tendéncias. Para convergir
de maneira similar ao processo analdgico (que usa muita criatividade), seria necessario
reproduzir mais workshops para que com mais informagdes geradas, seja possivel criar bases
de treinamentos mais robustas de modo que a inteligéncia artificial possa ser treinada
aumentando suas capacidades cognitivas e aproximar-se aos resultados das capacidades
humanas (ignorando informagdes que geram ruido no resultado e simulando a criatividade de

forma literalmente mais inteligente).
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Todavia, estas oportunidades para estudos futuros, ndo colocam a prova de forma
alguma a relevancia dos resultados obtidos. Muito pelo contrario. Pois como o objetivo da
presente pesquisa, foi avaliar a contribuicdo da Inteligéncia Artificial para o processo de
projecao de cenarios pela lente do Design Estratégico por meio de um artefato digital, e
comprovou-se ser totalmente aderente a proposta de estudo de forma eficiente e eficaz, ¢
possivel concluir que o mais adequado, ¢ entender que a predi¢do de cendrios futuros ou
novas tendéncias, deve ser entendido como um processo correlato entre a criatividade humana
e as tecnologias emergentes.

E também como forma de deixar a estrada para novos estudos pavimentada e
totalmente aberta para quem se habilitar, as andlises podem ser enriquecidas por sua vez,
evoluindo o sistema de modo que a selecdo das palavras e tags possam comumente serem
escolhidas pelo sistema, assim como possam ser adicionadas livremente conforme os
designers entenderem oportunas.

Nesse ponto, futuramente, pensou-se que o sistema pudesse ajudar o usuario sugerindo
as palavras e tags entre intersec¢des, mas que todavia, seriam necessarios mais dados e
treinamentos para que uma Inteligéncia Artificial possa ser desenvolvida e aprimorada. Desta
forma, todas as decisdes dos usudrios estariam sendo gravadas pelo sistema para futuros
estudos de novas inteligéncias para agilizar o processo, todavia sempre deixando como opgao,
a interferéncia do usudrio para melhor extrair os resultados para o mesmo.

Cabe salientar ainda, que o presente estudo, trabalhou o processo de construgdo de
cenarios de maneira complexa e atuou através de dindmicas tangiveis e intangiveis, bem como
pelas praticas do Design Estratégico. Deste modo, para trabalhar de maneira mais
aprofundada, seria necessdrio um escopo de trabalho mais extenso em outras areas do
conhecimento.

Estas limitagdes, por sua vez, servem de estimulos para outras pesquisas, uma vez que
este estudo pode ndo se encerrar aqui. E possivel entdo, perceber que novas reflexdes podem
envolver a projecdo de cendrios com a contribuicdo da Inteligéncia Artificial por meio de
novas pesquisas de cunho quantitativo e qualitativo. Levando em consideracdo que o objeto
de estudo da presente pesquisa tem inimeras variaveis, evolui constantemente e esta presente
em varios contextos, pode-se fazer uso inclusive também de outros instrumentos do Design
Estratégico como a pesquisa Blue Sky para geragcdo de cendrios e que no presente trabalho nao
foi utilizada.

Existem aspectos presentes nesta pesquisa que podem ser aprofundados em estudos

futuros, principalmente na forma de utilizar o Design Estratégico em relacdo ao
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desenvolvimento de novos produtos, servigos, modelos de negdcio e também em relagdo a
comunicagdo e as experiéncias alusivas a constru¢do cenarios.

Como oportunidade entdo, destacam-se também possiveis aprofundamentos
incorporando elementos de outras areas do conhecimento que envolvam gestdo e estratégia
como insumos para os processos que envolvam as analises metaprojetuais e Sistem Produto-
Servico do Design Estratégico. Desta forma, sugere-se que, para o sucesso dos
desenvolvimentos e de implantagdo de novas metodologias, os seguintes itens sejam
aprofundados:

(1) o conhecimento mais profundo sobre os contextos antropologicos, psicologicos e
mercadoldgicos que conectem o Design e a Ciéncia da Computagdo, bem como seu impacto
na implanta¢ao do Design Estratégico nos novos processos de desenvolvimento para inovagao
radical no segmento estudado;

(2) a influéncia dos aspectos culturais, bem como seus desdobramentos na implanta¢ao
do Design Estratégico nos processos de desenvolvimentos de novos servigos, produtos e
modelos de negocios para que resultem em beneficios reais, uteis e utilizaveis pelos atores dos
segmentos em analise.

(3) aperfeicoamento dos instrumentos do Design Estratégico utilizados na presente
tese a partir dos resultados obtidos sob o ponto de vista das metodologias de projeto e design,
apresentando-se como um caminho promissor para a realiza¢gdo de futuros estudos.

(4) determinar como o Design Estratégico pode ser empregado para a estruturagdo e o
desenvolvimento de plataformas para novas geragdes de produtos, servicos e modelos de
negocio.

Para estes estudos, porém, podem permanecer como grande contribui¢do o exercicio
de construcdo dos cendrios que mostrou o quao aplicavel a tal possibilidade. Portanto,
recomenda-se a realizacdo deste trabalho a longo prazo e a partir de onde encerram-se as
andlises da presente tese, de forma a manter a atual linha de raciocinio. Desta maneira, a
metodologia poderd ser agregada a estudos futuros possiveis e os resultados poderdo ser
cruzados por demais setores, segmentos e areas de conhecimento.

Se a Inteligéncia Artificial capacita uma pratica de Design mais avangada, o oposto
também esta acontecendo: o Design pode capacitar uma implementacdo mais eficaz e
centrada no ser humano da Inteligéncia Artificial. Precisamos mudar as lentes teoricas
utilizadas para compreender a atividade humana do Design, ndo apenas como solucao de

problemas, mas também, e principalmente, como forma de fazer sentido. Uma vez que os
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estudos até aqui concentram-se na resolu¢do de problemas, nossa compreensao do Design
como criador de sentido ainda ¢ muito limitada, ou seja, um terreno fértil a ser explorado.
Essas sdo algumas das oportunidades reveladas a partir do uso da Inteligéncia
Artificial na atividade projetual discorrida na presente pesquisa. Por fim, finalizo a presente
reflexdo com a consciéncia de que o processo de andlises tedricas, assim como 0S Processos
praticos em uma pesquisa em Design, sdo caracteristicas obrigatdrias para uma pesquisa de
qualidade. Entretanto, novas analises teoricas, bem como novos processos praticos,
evidentemente ainda se fazem necessdrios para garantir a eficicia dos proximos

desenvolvimentos do presente projeto de pesquisa doutoral.
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APENDICE F - MODELO DE TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

0 pesquisador Juan Paklo Davila Boeira, telefons (51) 8011-47323, 251a realizande uma pesquisa que tem
cama principal objetive propor um dispositivo de intzligneia artificial para automatizar procedimentos de construglo
de cendrios de Design Estratégico.

A pesquisa & intitulada "0 Design na Era dos Algoritmos”, & é integrante do Programa de Pos-Graduacao
=m Design da Universidade do Wale do Rio dos Sinos (UMISINGSE), coordenado pels Profa. Dra. Harine de Mello
Freire. Essa pesquisa faz parte do desenvolvimento do processo de obtengdo de tifule de doutor do Frograma de
Pos-Graduagas em Design da Universidade do YWale do Rico dos Sinos (UNISINOS).

Estamos solicitando sua autorizacio, a fim de que vood possa participar da pesguisa "0 Design na Era dos
Algoritmos™. Tal estudo preveé a realizacio de workshops com diferentes processos para criacdo de cendrios de
Design Estratégico nos quais os participantes projetardo cendrios através de dois processos que serao comparados.
Z primeiro de modo analdgics e o segunda utiizando um dispositive de inteligéneia artificial. Ao final. os participantes
avaliardo afraweés de questionanos semi-estruturados o processo com @ maior produtividade, acuracidads e
apilidade.

Todo o processo serd conduzide pelo Pesguisader Responsavel Juan Pakblo Davila Boeira. s workshops
cantarfio com os seguintes integrantes: pesquisadar, orientador & estudantes, assim comio profissionais da Inddsiria
Criativa.

Os dados obfidos ser3o colocados anonimamente 2 disposicio dos pesguisadores responsaveis, conforme
previsto por lei. Woof ndo passara por nenhum desconforto & nao ser o tempo gue dispendera para participar do
workshep & respondar a0 guestionario ao final do workshop.

Waocé nac terd nenhurn beneficio dirste com & pesquisa, no entanio, vocé colaborard para que sejam
desenvolvidas novos conhecimenios cientificos acerca do processe d2 projecio de candrios de Design Estratégico.

Salientamos tambeém que a sua participagao nesse estudo & completaments voluntaria & que wocé podera
desistir a qualguer moments, s=m que isso acamretz nenhum tipo de consequéncia 3 sua pessoa.

O participants da pesquisa autoriza o uso da sua imagem de modo gue sua identidade sera protegida pelo
uso de uma fana preta no roste, em caso de utifizacac da imagem para os fins de pesguisa.

Waocé pode solicitar novos esclarecimentos, & qualyuer momento, atraves do telefone (51) 991147333 com
o propric Pesguisador Responsavel Juan Pablo Davila Boeira.

Esze projete for validade e aprovado pelo Comitd de Etica & Pesguisada Universidade do Walke do Rio dos
Sinos (UMISINOES), situsda 3 Av. Unisinos. 850 — Bairro Cristo Rei. 53o Leopoldo/RS. CEP 93022-000, Srasil,
Telefone (51} 3581-1122.

O Termos de Consentiments Livre e Esclarecida esta redigido & deve ser assinado em duas vias, das quais
uma dewe ser entregue 3o pesguisador & 3 autra ficando em posse do participante.

Ao assinar estz termo vocd estard concordando em participar e responder a pesquisa ao final do workshop.

Eu, declaro ter lide 2 compresndido o Termo de Consentimento e
cancordo responder este guestionario.

Porto Alegre, de de 2021.

Assinatura do paricipants

Juan FPable Davila Boeira
Fesguisador responsavel

Filipe Campela Xawier da Costa
Jrientador de pesquisa
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APENDICE G — MODELO DE SOLICITACAO DE AUTORIZACAO PARA
PESQUISA NA UNISINOS

SOLICITACAO DE AUTORIZACAO FARA PESQUISA NA UNISINGS

Eu, Juan Pabla Dévila Bosirz, esmdante do curso de Doutorade em Desipn Estratégico e Inovagio, da UNISINGS,
z0b orientzcdo do Prof Dr. Filipe Campelo Xavier da Costa, solicite autorizagio para realizar peaquiza com
estudantes e profissionzis da Indastria Criativa. Essa pesguisa & components da seguinte atividads curricular: Tezs
de conchizdo de Doutorado. O objetive do estude & proper um dispositive de inteligéncia artificial para
automatizar procedimentos de conmstrugZo de cendrios de Deesizn Estratészico. A pesguisz tera inicio em
15017202021 & ténming am 280272021, Tendo em vista as contribuigdes possibilitadas palo estudo, comprometa-

me 4 enviar para a Unisinos a versdo finzl do wabalho.

A farramenta 2 ser utilizadz para 3 pesquiza zardo workshops nos quais oz participantes projatardo cansrjos aravas
de doiz proceszos que serdo comparados. O primeire de mode anzlégico & o segundo utilizando o dispozitiva de
intelizéncia artificial Ao final, os participantes svaliario atraves de guestionarios semi-estruturados o processo

com a maior produtividade, acuracidade e agilidade.
Mo que diz respeito 2 identificagio da mstitnigdo,

[0 niio utilizarei o nome da Unisinos & responsabilizo-me em preservar o nome da Institwicio de forms 2 qua
ala nio seja passival de identificacdo.

B 3 solicito antorizacio para utilizacdo do nome da Unisinos (como IEZ pesguisada) com = segninte

justificativa: A credibilidads que praceds o nome da Unisinos da seguranca, conflanca e crengs zos entrevistados
de gue estarZo participando de um proceszo iddneo e estritaments cientifico.

Porto Alegre, 07 da Dazambro de 2020,

Juan Pablo Davila Boeira
Assinatura do/a Alunoia)'pesquizador

Prof. Dr. Filipe Campelo Mavier da Costa
Aszzinatura do/a Profeszor’a Onientador’a do Trabalho

Aszzmatura da Coordenagio do Curso



APENDICE H - MODELO DE CARTA DE ANUENCIA PARA REALIZACAO DE

PESQUISA

d UNIWERSIDADE DO WALE DO RIO DOS SINOS
Cifincias [xatas @ Tecnalégicas

U NIS]NGS Programa de Pos-Graduagio em Design

CARTA DE ANUENCIA PARA REALIZACAO DE PESQUISA

Eu, Ezrine de Mallo Freirs, coordenzdora do Programaz de Pos-Graduagia Dazign, tenha
conhecimento & autorizo a realizacio da pesquiza com estudantes e profizzionais da Inddstria
Crizfiva. Ezsa pesquiza & componente da seguinte afividade curmicular: Tese de conclusio de
Douterado. O objetive do estudo @ propor um dispesitivo de inmteligéncia arfificial para
automatizar procedimentos de construgio de cenanos de Dezign Estratésico, dentro do estudo
mtitulade O Desizm na Era dos Algoritmos, dszenvolvido pelo Doutorando Juan Pablo
Diavila Bosira e orientado pelo Prof Dr. Filipe Campelo Havier da Costa, deste programa. A
farramenta a ser uwhlizada para a pesguisa serdc workshops nos guals oz participantss
projetardo cendrios através de dols proceszos que serdc comparades. O primeiro de modo
analogico 2 o zzgundo uhlizands o dizpositrvo de mtelizéneia arbfieial Ao finzl os
parficipantes avaliardo através da guestionarioz semi-estruturados o processo com 2 malor
produtividads, acuracidade e agilidade. E importante salientar que serdo tomados todos oz
cuidados étices para zalvaguardar a identidade dos participantes.

Porto Alegre, 07 de Dezembro de 2020,

Prefa. Dra. Karme de Mello Freire

Coordanadera do Programa de Pés-Graduagio

Averica Or. Nilo Pecanha, 1800 Porto Alegre  Rio Grande doSul - Brasil
Foree |31) 3591-1122 Ramal 3719 htp:/savesunisinos. bridesign
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