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Abstract. Among several possible approaches for design process, Design Fiction
stimulates the production of fictional universes in the search for innovation, exploration
and creative provocation for the development of built environments. The aim of this
article is to present results of the exploration of this approach in the context of
architectural projects, based on the works of Markussen and Knutz (2013) and Plowright
(2020). The work proposal for two workshops through webconference was based on
fiction works pre-selected, from which students could choose at least one to use its
narrative as a foundation to develop their own project. Thus, all three projects developed
explore socio-technical, ecological and emotional characteristics of the inhabitants of
created narratives, bringing them closer to an approach that has a greater focus on the
relationship and interaction between user and built environment.

Keywords: Design fiction, Design process, User-environment interaction, Possible
worlds theory.

1 Introducéo

O Design Fiction € um campo emergente dentro das areas da interacao
humano-computador e do design de interacdo (Markussen & Knutz, 2013) e o
designh como um todo (Plowright, 2020), sendo pouco estudado nas escolas de
arquitetura. A abordagem possui foco ndo somente na questdo de problema-
solucdo, mas em uma aproximacdo focada no relacionamento e na
interatividade entre o usuario e o artefato projetado, que extrapola a realidade
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para propor alternativas futuras possiveis mas ndo necessariamente preditivas
(Plowright, 2020). Essas alternativas possibilitam amplificar desenvolvimentos
sociais e tecnoldgicos atuais de maneira a observar o futuro para refletir sobre
o presente (Lupton, 2017).

A criacdo e o uso de protétipos condizentes com o contexto ficcional
proposto (protétipos diegéticos) no processo de projeto auxiliam na descrenca
em relagcdo a mudancas possiveis na realidade (Sterling, 2012), estimulando o
guestionamento sobre o projeto por meio da exploracdo, da inovacédo e da
provocacao criativa (Bleecker, 2009). Os prot6tipos diegéticos também podem
servir como ferramenta de comunicacéo e visualiza¢do, além de uma fonte de
inspiracdo e motivagcdo para a elaboracdo de projetos conceituais
(Tanenbaum, 2014).

Portanto, neste artigo optou-se por direcionar o processo de projeto por
meio da abordagem da Design Fiction, partindo de referéncias de diferentes
narrativas em diversas midias, buscando compor uma perspectiva socio-
tecnoldgica. O objetivo desta pesquisa é explorar as possibilidades de
incorporagdo deste método no ensino de projeto arquitetbnico, com base em
workshops desenvolvidos com estudantes em 2021.

1.1 Processo de Projeto

O processo de projeto tradicional dos ateliés dos cursos de arquitetura tem por
base a dupla problema-solucdo, podendo ser definido como, dentre os muitos
estudos que abordam esse tdpico, uma sucessao de etapas originadas a partir
da definicdo de um problema (Broadbent & Ward, 1969), um processo com
abordagens iniciais relacionadas a problematica de projeto, ou uma base para
alcancar uma solugdo a compreenséo e resposta a um problema projetual
(Lawson, 2011).

Esse foco na resposta a um problema foi apontado por Schon (1984) como
limitador da compreenséo da propria probleméatica, uma vez que é necessario
realizar um recorte da situacdo para ser possivel compreender e gerar uma
solucdo. Esse recorte limita uma compreensdo mais unificada da arquitetura
em sua complexidade como espacgo das dinamicas humanas nas cidades.

1.2 Fundamentos do Design Fiction

Ha um consenso geral entre os conceitos-chave que devem estar presentes
na abordagem por meio do design fiction: (1) suspensdo da descrenca na
previsdo de um futuro proximo; (2) artefatos, ou protétipo diegéticos, presentes
por meio de estruturas narrativas; (3) e a compreensao desses artefatos como
representacdes sociotécnicas em vez de simples objetos técnicos (Plowright,
2020).
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O design fiction, ao utilizar narrativas de outras midias, requer do praticante
a suspensao da descrenca, um ponto explicado pela teoria dos mundos
possiveis de Ryan (2001). Essa teoria apresenta a realidade composta por
muitas possibilidades de mundos, hierarquizados, com um deles ocupando o
centro do universo - o “real” no momento, enquanto os demais s&o
possibilidades, sendo necessério alguma ponte com o mundo real para ter a
relacdo de acessibilidade (Ryan, 2001).

O critério de acessibilidade é o que distingue um mundo possivel de um
impossivel dentro dessa teoria. Para recentralizar um mundo, ou seja, realocar
o “real” no momento, o observador precisa realizar um esfor¢co consciente de
compreender o mundo que estd sendo centralizado para explorar os
desdobramentos possiveis - futuros possiveis, dentro das leis ontolégicas da
realidade em questdo. A suspensdo da descrenca ocorre quando o leitor da
midia aceita, de forma voluntaria, as premissas de uma narrativa como
verdadeiras (Ryan, 2001).

No design fiction, a suspensdo da descrenca do leitor em relacdo a um
futuro plausivel é reforgada pelo protétipo diegético, que funciona como uma
extensao da realidade. A ponte entre os mundos possiveis é o que orienta uma
proposta ndo baseada apenas na fantasia, sendo para isso necessario do leitor
uma auto-consisténcia, tanto no mundo real quanto no mundo criado da
narrativa (Kirby, 2010; Plowright, 2020). Assim, o design fiction levanta
guestbes de como os cendrios hipotéticos poderiam estabelecer condi¢des
para a experimentacdo e desenvolvimento de projetos em futuros possiveis
mas pouco preditivos (Knutz et al., 2014).

O conceito “diegese” esta relacionado ao mundo ficcional criado, assim o
prototipo diegético é considerado um objeto real que possui uma
funcionalidade e é naturalmente utilizado pelos habitantes desse mundo (Kirby,
2010), possuindo um papel ativo dentro da narrativa e implicando uma
diferenca em relacdo a outros objetos que servem apenas como um tipo de
decoracdo. Os protétipos instigam uma retérica visual e narrativa adicional
especificamente contextualizada. Essa contextualizagdo do artefato, que
respeita as leis ontologicas dentro do mundo possivel, é devidamente realizada
por meio do desenvolvimento de uma micro-narrativa e um cenario com base
referencial em uma narrativa de midia pré-selecionada. De acordo com Kirby
(2010), o prototipo diegético permite mapear as possibilidades sociais,
politicas, econdmicas e préaticas de uma tecnologia antes mesmo de que seja
considerada para ser desenvolvida.

Os elementos apresentados na narrativa também devem possuir uma certa
I6gica para que o efeito seja percebido (Plowright, 2020), de maneira que
devem seguir um determinado conjunto de regras pré-estabelecidas, mesmo
gue sejam artefatos que ndo existam na realidade fora da narrativa
(Tanenbaum, 2014). Plowright (2020) diz que, devido a essa necessidade de
respeitar esse grupo de regras, o artefato diegético é co-criado em conjunto
com o contexto sdcio-cultural no qual existe. Sdo artefatos como
representacdo sociotécnica, co-dependentes dos valores sociais, politicos,
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éticos e morais da narrativa, bem como das interag6es, crencas e expectativas
sociais - comportamento dos habitantes e personagens dentro da narrativa.

A utilizacdo do design fiction no processo de projeto arquitetdnico, com
beneficios e dificuldades (Figura 01), envolve a producdo de ambientes
ficcionais na busca por projetos inovadores ou ambiciosos (Plowright, 2020).
Dentro do design fiction, h4 a necessidade da producdo de um protétipo
diegético; para a arquitetura, esse é o ambiente construido que, dentro de uma
estrutura narrativa maior, suporta as interagbes sociotécnicas entre 0s
habitantes (Plowright, 2020).

Beneficios Dificuldades

A priorizagdo da relagdo entre o usudrio e o Considerar os efeitos de tecnologias que
artefato (aqui compreendido como o podem ser integradas ao ambiente construido
ambiente construido): a arquitetura fisica é e aos edificios em sistemas socioculturais de
compreendida como uma participante ativa habitagdo e identidade;
das interagdes sociais de seus usuarios; Considerar o papel dos elementos

Mudanga de foco da nogdo “problema- tecnoldgicos em sistemas espacializados por
solugdo” para o projeto: o projeto é meio de efeitos sociais.

compreendido como uma situagdo a ser
reconhecida por se tratar de uma abordagem
que se baseia na inter-relagdo entre humanos
e seus artefatos tecnoldgicos construidos, ao
afastar-se de uma estreita busca de solugdo
de problemas para englobar um contexto
maior.

Figura 1. Beneficios e dificuldades do uso do Design Fiction na arquitetura. Fonte:
elaborado pelos autores, 2021.

2 Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida conforme Tabela 01. Com base nas pesquisas
tedricas iniciais, foi realizado o planejamento do primeiro workshop,
considerando o ferramental necessario para apresentar os conceitos e elaborar
0s projetos, no formato de aulas sincronas a distancia.

A etapa de referencial tedrico envolveu a pesquisa e discussao da estrutura
e estratégia pedagodgica dos workshops, quanto ao tempo necessario e formas
de avaliagdo. Na etapa de estrutura e estratégia, foi definida a organizacéo da
oficina (Tabela 02), tamanho das equipes dentro dos workshops e producgéo
do material didatico.

Tabela 1. Resumo do planejamento das oficinas.
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Etapa Resultados da etapa de planejamento Produto do planejamento
Referencial Pesquisa  bibliografica de artigos Base para planejamento da
tedrico cientificos com a compreensdo do processo  estrutura das oficinas quanto ao tempo

tradicional e como o design fiction ja foi
utilizado, com quais objetivos e resultados
alcancados.

necessario, estrutura e formas de

avaliagéo.

Estrutura e
estratégia

4 pontos principais: Disseminar o
método Design Fiction; Discutir o impactos
de novas tecnologias; Analisar exemplos
contextualizados; Desenvolver propostas de
projeto utilizando o método.

Organizagdo da estrutura da
oficina; Definicdo do tamanho das
equipes participantes; e Producéo do
material didatico.

Preparacéo
- divisdo das
tarefas

Pesquisa de referéncias em diferentes
midias para oficina; tutoria de design fiction
durante oficina; auxilio em ferramentas
durante a oficina; e diagramacao de material
para 0 curso.

Quadro de referéncias de midias
diversas; Equipe de palestrantes e
equipe de apoio para auxilio durante a
oficina contemplando os softwares
Blender, Maya, autocad, Photoshop,
Ilustrator, Rhino, Grass, Sketchup e
Archicad. Diagramacdo do contetido
didatico.

Critérios
de projeto

Estabelecimento  de  critérios  de
avaliacéo: Construcéo de l6gica interna; Nao
pode ser uma proposta fantasiosa com base
apenas na imaginacdo; Requer um artefato;
Priorizagdo do relacionamento entre o
usudrio e o artefato; e Abandono da nogéo de
"solugéo de problemas"

Documento de modelo de registro

Dial

Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

Tabela 2. Organizag&o da oficina por dia de atividade.

Apresentacéo de conceitos chaves com exemplos contextualizados; Apresentacéo da

lista de midias selecionadas como referencial de projeto; Apresentacdo de exemplos
contextualizados; Diviséo dos participantes em equipes de 2-4 pessoas; Alunos devem
olhar a listagem de midias e selecionar uma de referéncia para seu projeto.

Dia 2

Apresentar os conceitos de narrativa e persona; Apresentar exemplos de aplicagédo do

método em projetos; Discutir o desenvolvimento tecnolégico e impactos de novas
tecnologias; Inicio do desenvolvimento das propostas de projeto utilizando o método.

Dia 3

ferramentas.

Desenvolvimento das propostas com auxilio da equipe com relagdo ao método e

Dia 4

ferramentas.

Desenvolvimento das propostas com auxilio da equipe com relacdo ao método e

Dia5

Apresentacéo das propostas desenvolvidas; Discusséo dos resultados.

Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

A partir dos pontos estabelecidos, definiu-se o papel de cada membro no
decurso do projeto: pesquisa de referéncias em midias para oficina; tutoria de
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design fiction durante oficina; auxilio em ferramentas durante a oficina; e
diagramacéo de material para o curso. A pesquisa de referéncias em midias,
no total de 41 obras audiovisuais e literarias, foi organizada na forma de uma
tabela, que especificam: o tipo de midia, o titulo da obra, o ano de publicagéo,
caracteristicas fortes e uma imagem de referéncia.

Por fim, o estabelecimento de critérios de projeto permitiu um registro da
proposta, com base nos experimentos prévios descritos no referencial teérico
(Markussen & Knutz, 2013) e no planejamento estabelecido para as oficinas.

2.1 Realizacdo dos Workshops e Coleta de Dados

Foram realizados dois workshop com participacdo de 2 estudantes na oficina
piloto e de 4 na subsequente. Apesar do grande namero de inscri¢des, a baixa
divulgacdo do evento nos dias anteriores a sua realizacdo prejudicou o
comparecimento de mais alunos. O curso totalizou 20 horas e foi conduzido
em trés etapas:
e Fase da escrita: os participantes escolhem um midia de referéncia e
determinam conexdes do mundo ficcional com a realidade presente;
e Fase do estabelecimento das regras: desenvolvem as leis
ontolégicas basicas da permissao e restricdo do comportamento das
pessoas no mundo ficcional, em compara¢do com o mundo real;
e Fase experimental: representam as interacdes dos habitantes do
mundo ficcional com a proposta. Constru¢cdo de personas, micro-
narrativa, cenario e artefato diegético.

A coleta de dados abarcou observacdo assistemética, documentada em
anotagfes, imagens e videos, realizada de forma livre com base nos critérios
(Richardson, 1999): identificar as dificuldades dos alunos em relacdo as
ferramentas e da abordagem de ensino proposta; e a participacdo na atividade
com a entrega do projeto, visto que ndo era obrigatéria.

Cumprindo com o objetivo de explorar as possibilidades de incorporacdo do
método de design fiction no ensino de projeto arquitetbnico, os projetos
produzidos pelos participantes no decorrer da dindmica foram analisados de
acordo com os critérios pré-estabelecidos (Tabela 01).

3 Resultados e Discussofes

Na primeira oficina os participantes desenvolveram um projeto com base na
analise do filme The Maze Runner (2014). Iniciaram com a compreensao das
leis ontoldgicas do mundo ficcional: mundo apocaliptico acometido por uma
doenca “fulgor”; e presenca de uma empresa do governo que recolhe criangas
com 6 meses de idade, nascidas em comunidades pobres para servirem de
cobaias na busca pela imunidade a doenca.
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Figura 02. Desenvolvimento do projeto da esquerda para a direita - localizagéo do
projeto no contexto do mundo ficcional; desenvolvimento da proposta; e quadro de
animacao stop motion do projeto. Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

O filme se concentra na jornada das cobaias enquanto adolescentes,
momento em que sdo deixadas em um labirinto com outras cobaias sem
memodérias dos anos anteriores de suas vidas. Com base na historia, a dupla
guestionou o0 que acontece com essas criancas do momento em que Sao
retiradas de suas familias até entrarem no labirinto. E passaram a desenvolver
uma micronarrativa escrita, com respeito as leis ja estabelecidas na histéria do
filme: Ao completarem 6 anos passam pela primeira prova. Sdo dopados e ao
acordarem estdo em um local escuro e apertado (...) ficam dentro desse
caixote metalico se debatendo e socando as paredes até desistirem - trecho
extraido do documento de registro dos participantes.

Tabela 3. Desenvolvimento do projeto baseado em The Maze Runner (2014).

Aspecto

Como foi trabalhado

Vento e
temperatura

“Dentro da fenda é quente, Umido e sem vento. N&o ha uma brisa sequer. Mas,
olhando para cima é possivel ver as &rvores mexendo 14 em cima, com certeza ha
uma brisa e parece ser muito mais confortavel! As paredes metélicas pioram a
situacdo. Refletem os raios solares, ofuscando a visdo e tornando o ambiente mais
guente ao passar do dia.”

Chéo e cheiros

“Ap0s algum tempo as criangas tém seus pés feridos pelas pedras irregulares,
eles ardem e doem. Porém, 14 em cima deve ter terra, daquelas bem macias e
geladas que ddo alivio nos pés ao pisar.....6 possivel sentir o cheiro de terra
molhada.....esta tdo proxima e dificil de alcancar. A cada 2h em que as criangas
param e ndo evoluem.....o ambiente fora da fenda tem a programacéo de acionar
um cheiro de comida: carnes, sopa, bolo.....variam conforme as horas véo
passando.....As criangas, famintas, sdo estimuladas a seguir o cheiro.”

Luz:

“O Unico ponto de entrada de luz é a fenda. De dia o sol ilumina e deixa o
ambiente quente (metal). A Noite ha apenas a luz do luar, azulada.”

Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

A empresa e as criancas foram compreendidas utilizando a técnica de
construcdo de persona, atribuindo-se uma intencdo, um desejo e um temor
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para cada uma. A partir do desenvolvimento da narrativa e personas,
elaboraram o projeto de um artefato com base nas interacdes das criangas
com o artefato e no objetivo da empresa (Figura 02 e Tabela 03).

A segunda oficina teve quatro participantes que se organizaram nas
Duplas 1 e 2, e trabalharam cada qual com uma obra: a Dupla 1 com a série
de quadrinhos Chobits (2001 e 2002) e a Dupla 2 com o filme Wall-e (2008).

O primeiro apresenta um futuro com Persocoms - humandides inteligentes
guase idénticos aos seres humanos. Uma Persocom jogada fora € recolhida
por uma pessoa que percebe se tratar de uma "Chobit" - tipo especifico de
humandide que tem pensamento préprio e consciéncia.

Wall-e conta a historia de um rob6 programado para compactar lixo, o ultimo
em funcionamento na Terra, pois ha muito tempo a humanidade abandonou o
planeta contaminado para viver no espaco. Wall-e vive sozinho com uma
barata, até a chegada de um novo robd ao planeta. Quando este robé parte,
Wall-e vai junto e a barata permanece. O trabalho de cada dupla seguiu com a
leitura da midia e entendimento das leis ontologicas (Tabela 04), com
constante troca de ideias nos encontros sincronos.

Tabela 4. Leis ontoldgicas das obras escolhidas na segunda oficina.

Chobits Wall-e

mundo tecnoldgico; persocoms e  seres aborda temas ambientais, Terra ndo suporta
humanos; critica ao individualismo da sociedade mais vida; humanos vivem no espago em extremo
gue se apoia apenas na tecnologia sedentarismo

Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

O mundo de Chi

A leitura atenta da obra Chobits levou aos questionamentos da Dupla 1 No
futuro, havera algo que o humano faz e o androide ndo podera fazer?,
Sentimento ndo passa de um algoritmo? e Se um android é programado para
aprender emocdes, sdo emogodes reais? - trechos extraidos das anota¢des dos
participantes.

Todas essas perguntas estdo ligadas a personagem principal, e, por isso,
a dupla decide construir a persona para as atashi - duas entidades da histdria,
Atashi Chii e Atashi Freya - que representam os conflitos na mente da
personagem principal. Freya, € |Idgica, realista, dura, protetora e abdicada, e a
outra - Chii, sentimental, fantasiosa, ansiosa, alegre e inocente.
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Figura 03. Proposta desenvolvida pela Dupla 1 com base em Chobits (2001 e 2002).
Fonte: Os autores, 2021.

Partindo de um posicionamento critico sobre o mundo tecnolégico e
individualista, a proposta foca na dualidade na mente da personagem principal,
sozinha em uma cidade altamente populosa onde ninguém a vé. O desenrolar
do projeto segue a critica proposta, estimulando o debate sobre nossas
cidades - realidades sociais distintas em um mesmo espaco fisico.

O projeto propde a unido entre dois mundos - cidade plural: a cidade de Chii
(Figura 03) é densamente povoada por persocons e pessoas, com uma postura
proativa e alegre, o tempo é sempre bom, tudo tem um tom de ludico e colorido;
a cidade de Freya, é em cores frias, composta de altos prédios de formas
racionais e geometricamente perfeitas, menos pessoas nas ruas e pouco
contato social. O tempo é frio e ventoso. Embora as cidades sejam
contrastantes, o projeto buscou um equilibrio na representacéo e na conexao
- uma ponte em parte com desenho em arcos e pedra, com ar histérico e
romantico e em parte de vidro e metal, reta e funcional.

Arquitetura feita por baratas

A Dupla 2 questionou o que acontece na Terra enquanto Wall-e esta no
espaco. A partir dessa lacuna na histéria representada, buscaram mostrar o
gue o personagem da barata fez na Terra nesse espaco de tempo. Assim,
elegem as baratas como persona para seu projeto, definem existir mais baratas
nesse mundo e que, com a partida de Wall-e, decidem construir um mundo
como uma imagem de si mesmas. A dupla inicia a compreensdo de uma
arquitetura feita por baratas a partir de abstracdes da forma anatbmica de um
espécime (Figura 04). Dao seguimento elegendo diretrizes do projeto:

e Organico - feito a partir de material organico da barata;

e Ventilagdo cruzada - proporciona conforto térmico;

e Energia solar - a partir das asas e das patas foram criados modulos
para captacdo de energia solar.
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Figura 04. Proposta desenvolvida pela Dupla 2 com base em Wall-e (2014). Fonte:
Os autores, 2021.

Em um questionamento critico sobre o mundo abandonado pela
humanidade apdés ser tdo poluido que ndo sustenta outras formas de vida
exceto baratas, a proposta buscou a representacdo de uma arquitetura
ecoldgica construida pelas baratas. Assim, o projeto provoca o leitor a pensar
sobre como construimos nossos mundos e para quem 0 construimos.

Tabela 5. Resumo do desenvolvimento dos projetos.

Projeto 1 Projeto 2 Projeto 3
Midia estudada/
critério de projeto The Maze Runner Chobits Wall-e
Construgdo  de mundo  apocaliptico mundo tecnolégico; aborda temas
légica interna acometido pelo “fulgor”;  seres humanos e ambientais, Terra ndo
empresa do governo que persocoms; critica ao suporta mais vida;
usa  criancas  como individualismo da humanos vivem no
cobaias sociedade que se apoia espago em extremo
apenas na tecnologia sedentarismo
Néo pode ser uma Sistema imunolégico Cidades tém Baratas sdo
proposta fantasiosa e resisténcia  diferentes  realidades  constituidas de proteina

com base apenas na
imaginacéo

desenvolvido desde a
infancia.

sociais em um mesmo
espago fisico

- resistente, pode ser
utilizado na construgéo

Requer um
artefato

Primeira
escalada.

prova-

Cidade plural

(6] pavilhdo
sustentavel

Priorizagdo  do
relacionamento entre
0 usuério e o artefato

Todo o projeto é
pensado em como afeta
0s sentidos e o

O projeto atribui
caracteristicas distintas
para as cidades e seus

O pavilhdo reflete
uma arquitetura feita
por baratas, como

psicolégico da crianga. habitantes, mas busca reflexo delas mesmas,
um equilibrio. além de ser sustentavel
Abandono da Substituido pela Substituido pela Substituido  pela

"solucéo de
problemas”

relagdo entre usuério e
arquitetura.

relacdo entre as cidades
e seus habitantes

Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

relagdo entre as baratas
e 0 mundo que habitam

Todos os projetos desenvolvidos tiveram por base a compreenséo profunda
de uma midia de referéncia com suas leis ontol6gicas, ao mesmo tempo em
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gue estabeleceram pontes com o mundo real. Esse processo permitiu a
suspensao da descrenga em futuros possiveis e o desenvolvimento de uma
micro-narrativa, cendrio e um artefato diegético contextualizado que reflete a
realidade sécio-técnica da midia selecionada.

Os trés projetos desenvolvidos nos dois cursos cumpriram com o0s critérios
de projeto estabelecidos previamente (Tabela 05). Todos desenvolveram uma
narrativa alinhada com a realidade percebida na obra, com vista aos efeitos
sociais. As extrapolagbes alcancadas em projeto tiveram como base
informacdes factuais e relagdes, por vezes criticas, sobre a arquitetura e a
tecnologia atual. Todas as equipes entregaram uma proposta de projeto na
forma de um ambiente construido dentro da narrativa geratriz, orientando as
decisbes de projeto com base nas interag6es e relacionamento entre usuarios
e artefatos, em detrimento da relacdo solugcéo-problema.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os projetos desenvolvidos exploraram aspectos tecnolégicos, ecolégicos e
socioemocionais dos habitantes dentro de sua narrativa (Tabela 5). Os temas
abordados incentivam a exploracdo de novas areas como a biologia, anatomia
e uso da inteligéncia artificial dentro do processo de projeto arquitetdnico.

A utilizacdo de narrativas e personas foi essencial para direcionar os
projetos de forma que tivessem em seu cerne as interaces entre artefato e
usuario, levando a pensar e representar as possiveis dindmicas presentes no
espaco. A narrativa, a persona e a criacdo de cenério permitiram delimitar o
contexto e ambientacdo de espaco-tempo do projeto, além de definir os
habitantes dessa outra realidade, possibilitando ao aluno novas formas de
representar e entender o processo de projeto - o foco do projeto manteve-se
no relacionamento e interatividade entre o usuério e o artefato projetado.

Os conceitos encontrados no referencial tedrico embasaram o
desenvolvimento da narrativa e do projeto arquitetbnico de forma condizente
com a realidade criada, incorporando a suspensao da descrenca sobre uma
possivel mudanca. Neste contexto, foi necessario constante acompanhamento
dos palestrantes para que o projeto se ativesse aos critérios pré estabelecidos.
A equipe de suporte também mostrou-se essencial, sendo requisitado auxilio
de ferramentas especificas ao longo das oficinas, como softwares de
modelagem paramétrica.

Futuros experimentos com um nimero maior de participantes e em uma
estrutura de maior duracdo serdo desenvolvidos, buscando compreender a
construcdo de mundos possiveis mas nado preditivos como gatilhos para o
desenvolvimento das etapas iniciais do processo de projeto em arquitetura.
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