Rabiscando experiéncias
entre designers € usuarios
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Experiéncias projetadas por
designers e por usHarios sao
emmergentes e podem nao
ocorrer da manetra esperada.



Para reduzir a incerteza, empresas
que desejam controlar as
excperiéncias de seus usudrios (e
também de seus designers) utilizam
0 pensamento visual reautivo.



Matriz CSD

Certezas Suposicoes Duvidas

A Matriz CSD (Pinheiro & Alt, 2011) € um recurso utilizado

para transformar o que nao se sabe em conhecimento.



No pensamento visual redutivo,
por tras da CSD, designers
tendem a ver cada vez melhor

aquilo que ja viram, confirmando
suas certezas.



Quando a pratica profissional
de UX design se tornou product
design, incorporou a aversao ao
175¢0 da gestao orientada a
Derformances quantitativas.
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O modelo Customer Experience (CX), por exemplo, reduz a

experiéncia a uma série de Key Performance Indicators.



A contribuicao principal do
design na indistria nunca foi
aumentar a quantidade, mas sinz
a gualidade dos produtos. Agora,
0 desafio é elevar a gualidade das
excheriencias e, para 1550, é preciso
correr 1iscos.



My college or university campus provides an environment for free expression of ideas, opinions, and beliefs.

Strongly Strongly
Agree Agree Disagree Disagree
O O O O

What is your political party affiliation?

(O Democrat
(O Republican
O Libertarian

O Green
(O Other party:

O Not affiliated

Experiéncias projetadas para atingir KPIs de CX sao
inauténticas, antiéticas e até mesmo fraudulentas. (Ex.:

indicadores de liberdade de expressao adotados pela
Universidade da Florida em 2023).




Lodo rabisco € um risco que
vale a pena correr. Pior ¢
correr o 1isco de construir

um prototipo de experiéncias

50 para descobrir que
ninguém vé valor nele (a nao

ser o cliente/ chefe/ dono).



...it has earned its spot as the best innovation book of this year. — strategy + business

USER EXPE
Experlences

Saul Greenber |
Sheelagh Carpendale
Nicol(:Jng Marquardt
Bill Buxton

Os livros sobre “sketching user experiences” formaram uma
geracao pioneira de designers nos idos dos anos 2010.



O desenho exploratorio tende a
voltar com forca total nesta drea,
a medida que as pessoas se
cansem das experiencias geradas
artificialmente para atingir KPIs
de CX e troquem de fornecedor.



DO MAIS INDEFINIDO AO MAIS DEFINIDO

V

1. BORRAO 2. GARATUJA 3. RABISCO 4. ESBOCO 5. CROQUI

Marcas amorfas e espontaneas. Marcas continuas, gestuais Marcas mais controladas que Estruturas e formas ja Desenho mais definido para
Explora mancha, gesto e e exploratérias. comegam a sugerir formas, reconheciveis. comunicar uma proposta
textura sem intengao definida. Podem sugerir direcdes, ideias ou relagdes, Explora composigao, com clareza e intencdo.
ritmos ou formas emergentes, mas ainda abertas proporg¢ao, fungdo
mas ainda sem sentido definido. a mualtiplas leituras. e alternativas. tampa facil
de abrir
- al¢a para
transporte

o COTPO em

ago inox

EXEMPLOS: EXEMPLOS: EXEMPLOS: EXEMPLOS: EXEMPLOS:
- manchas de tinta - linhas soltas e repetitivas - formas e contornos simples - estudos de formas - apresentagdo de ideias
- respingos - curvas e espirais - diagramas iniciais - alternativas de solucdo - detalhes e acabamentos
- impressoes e texturas - tramas e texturas - conexdes e setas - COMPOSIGA0 e proporgao - comunicagao de conceito
- experimentos livres - padrdes e ritmos - anota¢oes visuais - estudos de uso - proposta de solugdo
- primeiras explora¢des formais - ideias em aberto - esbogos funcionais - croqui de produto/servigo

Tipologia do desenho exploratorio (exemplos gerados com

ChatGPT, 2026).
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Exemplos gerados com meus estudantes desta disciplina

(Projetos de Experiéncias).



A melhor maneira de aprender
a pensar visualmente é pensar
através do fazer.



Pensar através do fazer significa
que o objetivo do fazer é “pensar”
e nao “fazer so por fazer”. Por
1550, € preciso registrar o que se
Dbensa enguanto se faz.
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Um dos recursos mais interessantes para registrar o
pensamento sobre o pensamento € a anotacao.




A segutr faremos alguns exercicios
no seu diario grafico. Apos
realizar o exercicio, anote suas
reflexcoes sobre a sua experiéncia.



Desenho gestual

® Desenhar varias figuras,

Cada uma explorando um PENSAMENTO E AGAD NO MAGISTERIO

tipo de gesto manual Edith Derdyk
FORMAS DE PENSAR
O DESENHO

® Gestos doces, azedos,
rapidos, sugestivos, ~-
apertados, indicativos,
autoritarios, engracados,
etc...

£y ‘ " ‘. 2
P o ARTEEDUCACAD
e PEDAGOGIA

- PSICOLOGIA




A crianca aprende a desenhar e a escrever a partir do
controle do gesto manual.




Desenho automatico

® Escolher um objeto que
esteja ao seu redor

® Colocar a caneta em cima
do papel e fixar a mao

® Desenhar o objeto
movendo apenas a folha
de papel com a outra mao
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A tendéncia do desenho automatico € incorporar a

abstracao do movimento descoordenado. Erro vira acerto.



(momento de reflexao ordfica. . .)



Desenho Cego de Contorno

® Escolher um objeto que THE

Natural Way

to Draw

esteja ao seu redor

® Colocar a caneta em cima
do papel e nao retirar

® Desenhar o objeto fixando
o0 olhar nele

NICOLAIDES







(momento de reflexao ordfica. . .)
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Re-conhecimento Visual

. Sentar com uma pessoa que vocé nao conhece
. Decidir quem comeca desenhando

. Conversar com ela para conhecé-la mais

Desenhar seu rosto simbolicamente enquanto
conversa, registrando o que vocé sabe e também
0 que ainda nao sabe

. Apos 5 minutos, trocar quem desenha



Imagens simbodlicas guiam uma conversa mais profunda do
gque imagens realistas.




1001 Maneiras deirde A a B

® Organizar-se em duplas

~ Daniel H. Pink

® Desenhar dois pontos

distantes: A e B s ﬂrmlng

) Dese N h ar um cam | N h 0) Jogos Corporativos para Mudar,

Inovar e Quebrar Regras

entre os pontos
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Dave Gray
Sunni Brown
James Macanufo

® Repetir o processo e variar
0 caminho




O rabisco € uma forma de pesquisa visual de alternativas
(Steinberg, 1960).




Leviandade Etnogratica

® Observe o0 objeto estranho
q ue O prOfessor trouxe exerciclios, |0g0s, {)!'(\/')(: Q‘

® Imagine como seus
usuarios usam este objeto

® Desenhe cada uso
separadamente no papel,
representando apenas
aquilo que faz parte da
acao
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Leviandade etnografica (também conhecido como jogo do
Objeto Estranho) na PUCPR (2018).




Jogo da Mente Poluida

® Formar duplas
® Objetivo: desenhar algo sem sentido

® Uma pessoa desenha algo e quando termina a outra
tenta encontrar sentidos (-1 ponto cada)

® O desenhista agora precisa lembrar os sentidos
dados e acrescentar novos (+1 ponto cada)

® Soma-se 0s pontos e troca o desenhista



Quanto mais abstrata a representacao, mais sentidos

diferentes o desenho pode ancorar (Faber-Ludens, 2010).



Desenho Condicional

® J0gos de desenhar
seguindo regras

® Jogadores agem como se
fossem maquinas seguindo
regras

® Depois de jogar um jogo,
e possivel criar seu proprio
j[e]e]e

Conditional Design
-~ Workbook




Jogo dos Lacos

® Cada jogador pega uma cor de tinta
® O primeiro comeca fazendo uma linha aleatoria

® O segundo deve desenhar uma linha que faca um
laco que passe por baixo de outra cor

® A partir dai, todos devem, em seu turno,
estender a linha da sua cor em ambas as
extremidades fazendo lacos por cima e por baixo
de outra cor

® Nao € permitido passar laco sobre a propria cor

® O jogo termina quando emerge o fim da linha



Resultado de um Knots (2009).



Crie suas proprias condicoes

® Forme uma equipe

® Escreva as regras do seu
jogo em uma folha
pequena

@ Teste com sua propria
equipe

® Troque seu jogo pelo jogo
de outra equipe e teste




Desenho Condicional na PUCPR (2018).



O rabisco analdgico de
excheriencias é uma pratica
dindmica, capaz de simular a
ernergéncia e aleatoriedade
caracteristicas da midia digital.



A reflexao constante sobre a
excperiéncia do designer é uma
abordagem ética para projetar a
excperiéncia do usHario sem
reduzi-la a um mero efeito
quantitativo (um KPI).
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